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A tavalyi ECTS után joggal csóválta a fejét 
a szakma színe-java: hát ez lett a néhai 
mega-show-ból, a számítógépes és videojá- 
tékok rangos európai seregszemléjéből; a 
fejlesztők, játékkiadó cégek és média szak- 
emberek (meg úgy egyébként mindenki, 
akinek a "game-bizniszhez" minimális köze 
is van) kötelező pofavizitjébőlz Idáig sikerült 
sülleszteni ezt a válakallegéndésírendez: 
vényt, amit fénykorában évente KÉTSZER is 
megrendeztek és olyan sűrű volt a prog- 
ramja, hogy három teljes álló napig csak 
rohangált mindenki, mint a mérgezett 
egér... 

Amerikában él és virul az E3, tömegek za- 
rándokolnak el Los Angelesbe a világ min- 
den tájáról, akár több ezer kilométert nem 
ritkán 11 órát is utazva. A nagy cégek dol- 
lár-százezreket fizetnek egy-egy jobb 
stand-helyért, és egymást túlharsogva hirde- 
tik játékaikat. 

Emlékszem, néhány évvel ezelőtt még izza- 
dó tenyérrel léptünk be Zolee-val, az 576 
KByte akkori - mára már legendává vált - 
főszerkesztőjével az ECTS épületébe és az 
első nap végére egymás szavába vágva 
próbáltuk megosztani élményeinket a lon- 
doni Soho egyik füstös kocsmájában, gyö- 
nyörű Budweiser söröcskéket markolászva. 
Csodálkozva bámultuk a Virgin nyálkás- 
hártyás alien-bázisát, melynek töksötét "be- 
leiben" régi barátokként köszöntöttük a hí- 
res "virgines" PR manager párost és megil- 
letődve süllyesztettük táskáink mélyére az 
extra ajándék pólókat és demó CD-ket. 
Ámulva néztük az Ocean Epic című, Ami- 
gás űrhajós játékát, a US Gold platform- 
stuffjait, a Microproose szimulátorait. Tüle- 
kedtünk a Sony Playstation bulijának bejá- 
ratánál és küzdöttünk, hogy valami csoda 
folytán szerezzünk egyet a Nintendo mé- 
dia-csomagjaiból. Az olyan - manapság 
vezető pozíciójú — cégek, mint az Ubi Soft 
vagy az Infogrames még csak második vo- 
nalbeli titánok voltak... 

Sajnos az évek múlásával a legendák 

szűntek létezni. Nincs már Ocean, US 

Gold, a Virgin is csak vergődik. Az ECTS 
egyre csak vesztett presztízséből. Jött a ta- 
valyi év, az ECTS elköltözött London kikötő- 
negyedébe, egy új helyszínre, ami senkinek 
sem tetszett igazán. Az igazi hidegzuhany 
a show-n érte a snagyérdeműr": nem voltak 
ott a nagy cégek, sőt, a kis cégek sem; né- 
met, lengyel, orosz és koreai fejlesztők, 
zöldfülő "trónkövetelők" töltötték meg a ter- 
met. Néhányan már temették az ECTS-t. 

Aztán az idén az ECTS rendezőszerve 
nagy levegőt vett, és úgy döntött, nem en- 
fedi veszni a bulit. Visszatették a helyszínt 
Nyugat-London egyik belső kerületébe, a 
11 millió fontért felújított Earls Court épüle- 
tébe. Hosszas tárgyalások után visszacsalo- 
gattak olyan nagy neveket, mint az EA, Ac- 
tivision, Acclaim, Infogrames, Konami, Ei- 
dos, Capcom, Midway, THG, Ubi Soft, Ra- 
ge és óriási meglepetésként a Sony, aki egy 
teljesen egyedülálló Playstation Experience 
show-val állt elő, ahol a közeljövő ÖSSZES 
PS-PS2 játéka kipróbálható volt. 

Jó volt, tetszett, és kifejezetten örülünk neki, 
hogy az ECTS kezdi visszanyerni régi erejét. 
Reménykedünk benne, hogy 1-2 év múlva 
ugyanolyan jó buli lesz ez is, mint annak ide- 
jén, az "aranykorban" volt! Mi ott leszünk! 














A cég az ECTS előtt egy nappal rendezett 
zártkörű bulit, amire egyéb eltoglaltságaink 


? 


miatt nem tudtunk elmenni. Végeredmény- 
ben ugyanazt hozták (sok-sok sportjáték), 
mint az E3-ra, kémeink szerint a Tenchu 3 
(PS2) aratta a legnagyobb sikert. 


Az Acclaim igen komolyan nyomult a 
shown, több ígéretes anyagot is szemrevé- 
telezhettünk náluk. Elsőként rögtön itt van a 
Vexx (PS2, Xbox, GC): alapjában véve 
platformer, de szakít a szokásos "tündibün- 





di karakterek rohangásznak a tündbündi 
Fő ákon, tündibündi ellenfeleket lecsap- 
fal tar - mentalítással, és sokkal sötétebbre 
veszi a figurát. A főhős Vexx speciális ké- 
pet az általa viselt kesztyűk adják, és 
izony kőkemény kombókat nyomat a 
rosszarcú ellenfeleire (főgonosz: Dark Ya- 
bu!). A játékot több mint két éve fejlesztik, 
és az Acclaim nem titkolt szándéka, h 
megreformálja vele a mostanság kissé elle 
posodott platform-műfajt. A száguldás sze- 
relmesei a Burnout 2: Point of Im- 
pact-et (PS2, Xbox, GC) kapják. A folyta- 





tás még mindig a kőkemény száguldásról, 
és nem utolsósorban a látványos karambo- 
lokról szól — a játék trailerében úgy szállnak 
el az autók, mint a győzelmi zászló. A Ren- 
derware-technológia felsőbbrendőségét hir- 
dető autós őrület októberben érkezik (PS2) 
a többi platform (Xbox, GC) szorosan köve- 
ti (2002 ősz). A Dave Mirra BMX XXX (PS2, 
Xbox, GC, GBA) az extrém-sport őrületet 
lovagolja meg, csak ezúttal kiséé durvább 
formában. A cím mögött található XXX bi- 
zony szigorúan felnőtteknek szóló tartalmat 
takar: az utcán kedves kutyusok szerelmes- 
kednek (finom voltam), ravasz gyerkőcök 
könnyítnek magukon a inédercék szélénél, 
vagy az utcán Hangáló prostitvált nénik ide- 
gesk minket egy-egy "You suck harder 
an I do!" beszólással (ez utóbbit engedel- 
metekkel nem fordítom le :). Amúgy tovább- 
ra is az extrém sportoláson van a hangsúly, 
a fejlesztők szerint a korábbi Dave Mirra 
játékok és a nagyszerű Agressive inline ke- 
verékére számítalvak Az ECTS után jött a 
hír, hogy az Acclaim átgondolta a dolgot, 
és valószínűleg kiveszik Mirra nevét a cím- 
ből (meg tudjuk érteni). A Turok: Evoluti- 
on (PS2, Xbox, GC, GBA - az Acclaimes 
fiúk a multiplatform evangelistái) az anno 





N64-en indult sorozat előzményeit meséli 
el. Hősünk (Tal"Set) éppen nemezisével (a 
nagyon gonosz Tobius Bruckner kapi- 
tánnyal) készül leszámolni, mikor is egy 
szerencsétlen véletlen következtében hirtelen 
a Lost Lands nevezetű világban találja ma- 
gát. A küzdelem itt is folytatódik, méghozzá 
a (szintén nagyon gonosz) Tyrannus ellen, 
aki egy új Hadtozét segítségével (igen: To- 
bius kapitány az) hoz romlást az Elveszett 
Világ békés népeire. Az új Turok nagyon 
pofásan néz ki, a hagyományokhoz híven 
reröeleg fégytort és elérje tonlétslé 
a kérdés már csak az, hogy hozni tudja-e 
az előző részek hangulatát. Ezt hamarosan 
megtudjuk, mert a játék pont ezen sorok 
szövegszerkesztőbe pötyögésének napján 
(szeptember 1) jelent meg — az Acclaim 
marketingesei szerint ez a napot ezentúl 
"Turok Bloody Sunday"-ként fogjuk emleget- 


ni. 








Capcom z zárt ajtók (persze mi azért be- 
jutottunk, hála" japán kontaktunknak!) A 
cég kínálatának zászlóshajója az Auto 
Modellista (PS2) volt. A játék ugyan már 
túl van a japáni debütjén, de a jó öreg Eu- 


rópában még bizony várnunk kel rá egy 
darabig - errefelé novemberben lesz meg- 
vásárolható. A játék már az E3-on is jónak 
tűnt, és a véleményünk az ECTS-en prezen- 
tált verzió után sem változott: stílusos cel- 
shaded grafika, rajzfilm-érzés ezerrel, stabil 
képfrissítés valahol 60 fps körmyékén, és 


nem utolsósorban könnyű kezelhetőség (er- 
go senki se várjon Turismo szintű szimuláci- 
ót, az AM ízig-vérig arcade racer) jellemzi 
a kicsikét. Rossz hír, hogy az online játék- 
ból valószínűleg kimaradunk - legalábbis 
egy jó darabig, a Sony PS2 online kitjei 
egyelőre csak Japánban és az USA-ban 
hozzáférhetők. A Devil May Cry 2-ről 
(PS2) már sokkal több újdonság derült ki: a 
játék producere, Tsuyoshi Tanaka nagy vi- 
gyorgások közepette közölte a nagyérde- 
művel, hogy a fölyíalás Znándén jeliőkeben 
kétszer olyan jó lesz" mint az elődje. A 
duplázás áll a játszható karakterekre is, a 
második epizódban Dante komán kívül egy 
Lucia nevezetű hölgyet is irányíthatunk 
majd. Hőseink mozgáskultúrája jelentősen 











bővült, mindketten képesek például (Matrix- 
stílusban) a falakon futkározni, Lucia két 
kardal nyomul, Dante pedig ezúttal két kü- 
lönböző irányba is képes lövöldözni. A gra- 
fika érezhetően finomodott az első rész óta, 
szubjektív meglátásunk szerint az ellenfelek 
is jobban néznek ki, a történések hátterét 
képző urbánus lokációk pedig kellően nyo- 
masztóak - megjelenés 2003-ban. Némi 
különleges íz a Capcom-vegyesfelvágott- 
ban: a Gio Gio"s Bizarre eltésetős (a Jo- 
jos Bizarre Adventure DC-game folytatása, 
Araki Hirohiko Kíiszhítset mangája, a 
hasonló című Jojo no Kimyou na Bouken 
alapján) tényleg bizarr. Az első rész be- 

at em up alapjait egy sokkal inkább a ka- 
landelemekre koncsníráló játékmenet váltot- 
ta fel. A grafika érdekes 2D-3D keverék 
(kőkemény anime beütéssel), a sztori telje- 
sen agyament, a karakterek úgyszintén. A 
játék első blikkre tipikusan "Japan only" ka- 
e de a jelek szerint a Capcom bevál- 
lalta az európai terjesztést — és mi ennek 
csak örülni tudunk. Végezetül itt van a Re- 
sident Evil Zero (GC: a játékot a Cap- 
com Studio 3 nagyfőnöke, Tatsuya Minami 





k SVÁB Mi sY 
prezentálta az egybegyűlteknek. A bemuta- 
tott vonatos nyomulás állítólag az egész já- 
ték egyhatodát teszi ki, a további helyszínek 
szigorúan titkosak. Grafikailag ugyan sem- 
mi változást nem tapasztaltunk az E3-on lá- 
tottak óta (még mindig bitang jól néz ki), de 
a szépjeiber VEGE megrendezésre kérülő. 
are Game Shown már egy tovább csi- 
szolt verziót mutogatnak majd a fiúk (az 
EU-ban 2003 tavaszán kerül a boltok a 
po A két főszereplő (Rebecca Cham- 

rs, és a szökött fegyenc/ex-Navy Seal 
Billy Cohen) ki togatás, és a megszo- 
kott cuccpakolós ládák teljes hiánya ugyan 
kissé furcsa elsőre, de mindenképpen üd- 
vözlendő újítás a korábbi részekhez képest. 
Miközben Minami az ECTS-en robotolt, ad- 
dig a Resident-sorozat atyja, Shinji Mikami 
az óhazában egy rádióadás keretében állt 
verbális bosszút a konkurencián: a dühös 
japán kőkeményen kritizálta a Sonyt a PS2- 
ők állítólagos törékenysége miatt, és a King- 
dom Heartsból 780 ezer darabot eladó 
Sgvare-hez is volt pár keresetlen szava — 
mint később kiderült, a kirohanás legfőbb 
oka az volt, hogy emberünk nagyon nincs 
megelégedve a Resident Evil felújítás eladá- 
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saival, holott az (szerinte) jóval minőségibb 
produktum, mint a Sguare üdvöskéje. Mika- 
mi az interjú végén azért úriemberhez mél- 
tóan bocsánatot kért az érintettektől... ;-) 


Eidosék bezárkóztak, azaz aki hosszab- 
ban akart cseverészni velük, az kénytelen 
volt jó előre találkozót lezsírozni az urak- 
kal. A nagy titkolózásnak mondjuk nem volt 
sok teteje, semmi olyasmit nem hoztak ki, 
amit pár hónapja (E3) már ne láttunk volna 
tőlük. A Tomb Raider: The Angel of 
Darkness (PS2) természetesen ott virított, 
egy lopakodós pályát mutogattak belőle: 


ON hi 1! 
hi 





szép volt, jó volt (lassú volt :), Lara néni 
ügyesen és részletesen animálva cselezte ki 
az őröket, a pofikája és a helyes kis dom- 


borulatai is szépen néztek ki, de ehhez már 
volt szerencsénk korábban. A bemutatott 
build jelenleg ötvenszázalékos készültség- 
ben leledzett - nagyon bele kell húzniuk, 
hogy lesz ebből novemberi megjelenés? 
Crolt asszonyság Gameboy JÁltancöbs in 
karnációja, a Tomb Raider: The Prohpecy 
szintén megtekinthető volt, szintén jól nézett 
ki, de annyira azért nem nyűgözött le min- 
ket, hogy egy második pillantást is vessünk 
rá. A Timesplitters 2 (PS2, Xbox, GC) 
viszont határozottan kellemesnek tűnt: 





5 dte választható karakter, kilenc single 


player epizód (a Vadnyugattól Neo-Tokyo- 
ig), SOKKAL jobb grafika, mint az előző 
részben, teljesen újraírt Al, PS2-őn nyolc 
gép hálózatba kötését lehetővé tevő ilink- 
support — na, így kéne minden folytatásnak 
kinéznie. 


Az EA jó szokásához híven godzillásko- 
dott: kezdték azzal, hogy az ECTS előtt 
saját kis pre-showt tartottak (EA Play), ahol 
minden jelentősebb játékukat be lehette 
vizsgálni közelebbről is. A Namco játékait 
(az Xboxos és Gamecubos megjelenéseket) 
Európában az ősztől egyébként szintén az 
EA forgalmazza, így az ő dolgaikról is itt 
szólunk. A James Bond: Nightfire 
(PS2, Xbox, GC) a pécén elhíresült Gear- 
box (HL: Opposing Force, Half Life PS2) já- 
téka: a Valve-al (Half Life) közösen fejlesz- 
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tett grafikus motor, lövöldözős és autós ré- 
szek, botokat is felvonultató multiplayer tá- 
mogatás, valamint Pierce Brosnan markáns 
(hivatalosan licencelt!) fizimiskája a főhős 
karaktermodelljén. A pécén még mindig 
durván taroló The Sims az ősszel (novem- 
ber nyolcadikán) Playstation 2-őn is tisztele- 


4 


tét teszi. Grafikailag alapos ráncfelvarráson 
esett át a játék, belepakolták mindhárom 
eddig megjelent PC-s kiegészítő (Livin Lar- 
je, Hot Date, Vacation) összes extráját, sőt, 
[lnek PS2-only bónusz meglepetések is. 
Az irányítást jelentősen leegyszerűsítették — 
ez kellet is, az eredeti erősen egér-függő 
volt. A redwoodi óriáskiadó új platformere 
a Ty, the Tasmanian Tiger (PS2, Xbox, GC) 
névre hallgat, és (meglepetés!) egy cuki tas- 
mán tigris a főszereplő (a tasmán ördög 
közvetlen rokona, régen kihalt faj, korának 
ik legbrutálisabb ragadozója volt). Ty 
rohangál, ugrik, úszik, csúszik, minijátékok- 
ban vesz részt, és persze harcol — a tigri- 
sünk által használt upgradelhető bumeráng 
útját mi határozzuk meg a harcok során. A 
Ty aranyos kis játéknak tűnt, mellyel nyil- 
vánvalóan a fiatalabb korosztályt célozták 
meg - semmi erőszak, az ellenfelek is jópo- 
fa állatok (állítólag mindegyikük TETÉDBEK 
őshonos ausztráliai fajokról lett mintázva), 
sőt, még a fejlesztő is ausztrál (Krome), ők 
pedig közismerten kedves emberek...;-) 
Megjelenés november végén, gyaníthatóan 
a karácsonyi játékpiac egyik biztos befutó- 
jával van dolgon A Medal of Honor: 
Frontline második része viszont már a fel- 
nőttebb korosztályt célozza meg — sajnos 
azon kívül, hogy készül, semmit sem árultak 
el róla. Jó Hirukogy az első rész hamaro- 
san Xboxon és Gamecube-on is napvilágot 
lát, és végre implementálják beléjük a PS2- 
őn olyannyira hiányolt (négy játékost támo- 
gató) multiplayert is — Deathmatch és Team 
Doditmákh móduszokban keseríthetjük 
meg ismerőseink életét. A második rész a 
hírek szerint már full online/multiplayer tá- 
mogatással jön. Az EA gondolt a tömeg- 
közlekedési eszközökön gémelőkre is: no- 
vember elsején érkezik az SSX Tricky GBA 
verziója! A handheld átirat nagyon pofásan 
néz ki (korrekt 3D-s grafika!), és ugyanazo- 
kat a karaktereket/trükköket/speciális moz- 
dulatokat vonultatja fel, mint a "nagygépes" 
változatok E3-as kedvencünk, a Lord of the 
Rings: The Two Towers (PS2, GBA) még 





mindig örömkönnyeket csal a szemünkbe: 
az Aragorn/Gimli/Legolas trió olyan szé- 
pen aprította benne az orkokat, hogy gyö- 
nyörűséges volt csak nézni is. A játék NA- 
GYON akcióorientált, a lassabban csordo- 
gáló, statisztikákkal terhelt RPG-k rajongói 
valószínűleg nem lesznek eldőlve tőle, de a 
könyv/film hangulatát tökéletesen visszaad- 
ja, mi már remegő térdekkel várjuk (a film- 
mel együtt, természetesen). A Dead to 
Rights (Xbox) a fentebb emlegetett Namco- 
megállapodás eredményeként került Euró- 
pában az Electronic Artshoz — nekünk végül 
is mindegy, hogy ki forgalmazza, ciakad 
ják már ki végre. A játékot mindenki elő- 
szeretettel hasonlítgatja a Max Payne-hez, 
de ez csak részben igaz: a DTR szitváció- 
függő speciális mozgásai (kedvencünk az 
emberi pajzs" volt, mikor is hősünk egy 
mozdulattal lefegyverzi a rá törő ellent, 
pajzsként használja, aztán fejbe lövi — a 
saját pisztolyával) és a segítőtársként funk- 
cionáló kutyus teljesen más játékmenetet 
eredményeznek, mint Payne kolléga stíluso- 
san lelassított mészárlásai. A mindán évben 
új folytatásokkal rendelkező sportjátékok 
(NBA Live 2003, Knockout Kings 2003, Ti- 
ger Woods PGA Tour 2003) közül minket 
természetesen az idén őszre rendelt FIFA 
2003 (PS, PS2, Xbox, GC, GBA - már csak 
mobiltelefonra nem csinálják meg, de ami 
késik, nem múlik :) érdekelt a legjobban. A 
köprólsálható (korai — Hit sámiköpkodjákel a 
fejlesztést, novemberben meg kéne jelennie) 
verzió finoman szólva polírozatlan volt, és 
nem nagyon látszott rajta az ígért nagy fej- 
lődés (felurbózott passzrendszer és animá- 


ció, részletesen animált arcberendezésű fo- 
cisták), a Sonynál (Konami szekció) muto- 
atott Pro Evolution Soccer 2 valahogy sok- 
fal érdekesebbnek tűnt... Itt van viszont a 
Shox (PS2), az EA Big legújabb alkotása, 
ami valami egészen fantasztikusan nézett 





ki, ráadásul a játékmenete (tán nem véletle- 
ü ke. e SSX-re EAK s 
ült rallyverseny, huszonnégy licen- 
celt autó, és Fező a Szaszénők atal le- 
hetőleg minél durvább trükköket kell bemu- 
tatnunk a bónusz/pályák/ járművek unloc- 
kolása érdekében. 





Kis cég, jó játékok, szimpatikus hozzáál- 
lás: egy Earls Court-környéki, Atlas kódnevű 
kocsmában (szküzémoá: pubban) prezen- 
tálták a prezentálnivalót. A kínálat legfur- 
csább darabja a Big Mutha Truckers 
(PS2, Xbox) volt: a becsületes öregségben 
elhalálozott nagybácsi után né örökös 
marad, ezek közül választva kell kiérdemel- 
nünk a teherfuvarozási cég elnöki tisztét. 
Nem, nem egy újabb tycoon-variációról 
van szó, a BMT inkább a 18 Wheeler a 
Redneck Rampage és az Elite bizarr keveré- 
ke - kereskedős/versenyzős/misszióteljesí- 
tős játék az USA déli fertályán. Motoros 











bandák, korrupt rendőrök, plusz saját alul- 
művelt rokonaink zaklatásnak leszünk kitéve 
- valamikor november vége felé tervezik a 
nyakunkra szabadítani őket. Szintén autók, 
de most a versenypályán kell bizonyíta- 
nunk: a Total Immersion Racing (PS2, 
Xbox) a szokásos "szuper grafika, szuper 


zt 
Ny. 





játszhatóság, szuper Al" triászból az utób- 
ira helyezi a hangsúlyt. Érzelmek, hölgye- 
im és uraim, érzelmek! Nem az autóver- 
senyző bácsik és nénik viharos szerelmi vi- 
szonyait kás a játék, hanem a verse- 


nyek során lezajló lelki folyamatokat pró- 
bálja szimulálni: a pilóták eleve RPG-szerű 
tulajdonságokkal rendelkeznek (pl.: kon- 
centrálóképesség, kitartás, pályaismeret) 
amit az összecsapások során a mi viselke- 
désünk is befolyásol. Kezdjük el agresszíven 
vezetni, és ellenfeleink előbb-utóbb bepöc- 
cennek, majd megpróbálnak leszorítani 


minket a pályáról. Vezessünk óvatosan és 
körültekintően - tisztelni fognak. Érdekes 
koncepció, közelebbit az év vége felé látha- 
tunk majd belőle. Végül, de nem utolsósor- 
ban: Ghost Master (PS2)! A GM eseté- 
ben újabb stílus-keverékkel van dolgunk, a 





fejlesztők murder-mystery-horror-ghostcont- 
rol-simulatorként kategorizálták (jó mi? 3 mi 
inkább a Sims és a Dungeon Keeper fura 
házasságából született, kissé beteges lelkü- 
letű gyereknek láttuk. A Ghost Masterben 
szellemeket irányítunk, egy viszonylag kicsi 
csapattal kezdve, házrólítázra járva, kü- 
löntéle feladatokat teljesítve és rejtélyeket 
megoldva kell a magunk kis szellem-seregét 
(több mint ötven féle kísértetet gyűjthetüni 
be) kialakítanunk. Pécére még év végén 
megjelenik, a PS2 verzió boltokba kerülésé- 
nek időpontja még TBA, azaz majd valami- 
kor, ha elkészülnek vele. 


A francia cég igen finom kínálattal érkezett 
- amit egy mozihoz hasonló pavilonban 
mutattak b6 persze kígyózó sor (2 gyönyö- 
rű hostesslány), infogramesék imádják a tö- 
megek szívatását -, kár, hogy a játékok 
nagy részét már ismertük kívülről-belülről. A 
Superman: Man of Steel (Xbox, rá- 
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adásul exkluzív!) hozza a szuperhősős játé- 
koktól nekifutásból elvárható elemeket: ren- 
jeteg repkedés, óriásrobotok és rosszarcú 
Bűnözők százainak leverése a speciális ké- 
ességek segítségével - Clark bátyó jeges 
Én helete (a bemutatott játékrészben egy szá- 
guldó vonat kerekeit fagyasztotta le vele) 
mondjuk elég jól nézett Hb. A Man of Steel 
testvérkéje, a Superman: Shadow of 
Apokolips (PS2) a világ szerencsésebb 





részeiben a tévében napi rendszerességgel 
fölőisögennan rajzíirsórozat elapján kó- 
szült: stílusos cel-shaded grafika, a sorozat 
szinkronhangjai, az Xdobozos öcsiké- 
hez/bátyuskához (két külön játékról van 
szó!) nagyon hasonló játékmenet. Az Unre- 
al Championship (Xbox) is elkészül végre, 
és pécés megfelelőjével (a szintén az Infog- 
rames standon mutogatott UT2003) minden 
tekintetben felveszi a versenyt, sőt (szubjek- 
tív vélemény) a pályák komplexitásában 
még meg is haladja azt. A beígért vezethe- 
tő járműveknek mondjuk nyomát sem láttuk, 
de osztott képernyőn már lehettet nyomulni 
az Eufőpában 2003. vaszán beinduló 
Xbox-live szolgáltatás keretében pedig onli- 
ne vérfürdőket is rendezhetünk majd. Az In- 
fogrameshez vándorolt Matrix jogok he 
csán reménykedtünk benne, hogy esetleg 
mutatnak valamit a Shiny által [A esztett 
The Matrix-ből (PS2, Xbox, GC), de csalód- 
nunk kellett: a kivetítőn csak a Matrix Reloa- 
ded/Revolution mozis teasere futott meg- 
szakítás nélkül. 


A Konami jó nagy adag GBA-s cuccal je- 
lent meg a kiállításon, kezdjük talán ezek 
kel: a Castlevania: Harmony of Dis- 
sonance főszereplője a tizennyolc éves 
Juste Belmont, aki egy elveszett barát után 
kutatva lép be rakta kastélyába, mintegy 
ötven évvel azután, hogy elődje, Simon 








utoljára megfékezte a gonosz vérszopolázó 
grófot terveinek végrehajtásában. Juste kö- 
zel nyolcvan féle ellenféllel kerül majd 

szembe kal ndjai során, és egy tizenkét da- 
rabból álló ősi relikviát is össze kell majd 
gyűjtenie a sikerhez — mindezt még idén 
szeptemberben. A klasszikus Contra-széria 
éled újra GBA-n a Contra Advance: 
The Alien Wars EX formájában. A jövő- 








ben járunk, ahol a Földet elözönlő biome- 


chanikus idegenek elleni harc utolsó re- 
ménysége a két, fegyverekkel jócskán felpa- 
kolt Contra-harcos: hőseink lángszórókkal, 
nehézgéppuskákkal és hőkövető rakétákkal 
feneked resszív kommunikációt" az 
idegen hordókkal, A játékmenet teljesen hű 
a korábbi SNES-es részekhez: lőni kell, de 
azt nagyon. A nyári világbajnoksái lázá- 
ból kigyógyult focifanatikus GBA-tulajok 
rögtön két címet is felírhatnak a beszerzési 
listára. Az első inkább a tíz év alatti kor- 
osztálynak szól: a Disney Sports Football a 
mikiegeres cé IaGGtkbŐ karaktereit ereszti 
egymásnak a tballpályán, némi arcade 
foci erejéig: a szereplők speciális tulajdon- 
ságokkal Ekéneée (hogy Mickey bará- 
tunknál maradjunk: az egér "rakéta lövés- 
sel" hozza a frászt az ellenfél kapusára) i in- 
dulnak a zöld gyepre. A kettes számú focis 
játék ennél kicsit komolyabb: a nagysikerű 
ISS 2 gémboyos átiratáról van szó. Sok in- 
formációnk nincs az : anyagról, amit láttunk 
belőle, az meggyőző volt. A Silent Scope 
is kap egy GBA-s portot, méghozzá nem is 
akármilyet! Az SS valami brutálisan jól néz 








ki, először nem is akartuk elhinni, hogy 
GBA-n fut az egész: a kis masina tökélete- 
sen adta vissza a játéktermi verzió hangula- 
tát, grafikailag pedig a GBA-tól elvárható 


maximumot hozta — alig várjuk, hogy szem- 
élyesen is betesztelhessük. Maradjunk még 
egy kicsit a Csendes Távcsőnél! A Silent 
Scope 3 (PS2) folytatja az elődök által már 
meghatározott vonalat: két választható kar- 
akter, többféle befejezés, feljavított grafika 


— plusz jó kis irreális lövöldözések, a harci 
helikopterek mesterlövész-pityukkal való le- 
vadászása azért nem semmi... ;-) A Metal 
Gear Solid 2: Substance (PS2, Xbox) 
gondolom nem szorul különösebb bemuta- 





tásra: az MGS Integral mintájára készülő 
"felújított verzió" egy jó csomó extrával 
toldja meg a Snake/Raiden páros kaland- 
Implementálják például az eddig csak 
a japáni verzióban elérhető Boss Survival és 
Virtual Theatre módokat, lesznek speckó 
Ninja-küldetések, a Snake Talesben külön 
al-missziókat akciózhatunk végig Szolíd 
Kélgyóval, a mindenki által hiányolt VR kül- 
detések is tiszteletüket teszik végre (több 
mint 200 darab) és lehetőségünk lesz Rai- 
dent felcserélni Snakere (azaz borostás hő- 
sünkkel is nyomulhatunk a Big Shellen, és 
vica versa). Az Xbox verzió ráadásul jelen- 
tős petit upgradet kap, a bump map- 
Pitt nak köszönhetően sokkal realisztiku- 
n fog kinézni benne minden. Ősz vé- 
én már nyomulhatunk vele. A Konami is 
áhajt az extrém sportokat fotel- 
ből kosokra, az Evolution Skatebo- 
arding (PS2) leginkább őket fogja elkápráz- 
tatni különleges választható karaktereivel 
(Solid Snake is szerepel!), bizarr pályáival 
(Tokyo forgalmas utcái, elhagyott európai 
kastélyok és katakombák, rakáták tárolásá- 
ra használt katonai bunker) és még bizar- 
rabb kihívásaival (gyilkos jítazet közt 
kell lavírozni, Haas mas pókok üldöznek 
minket). A szerintünk FIFA-gyilkos Pro Evo- 
lution Soccer 2 (PS2 - Japánban Winning 
Eleven 6 néven futott, rendkívül nagy siker- 
rel — a Konami jól megcsinálta a belső kon- 
kurenciát a saját ISS-sorozatának) 
sen hardcore zimulációnak íg: 
ráadásul a legjobb fajtából. A graf 
megvalósítás elsőrangú, az animó 
letes és ee plusz a játék tömve van 
lehetőségekkel, azt sem tudtuk, hogy hova 
kapjunk meglepetésünkben: a játékosok ko- 
moly statisztikákkal rendelkeznek, minden 
egyes focistát 25 (!) tulajdonság határoz 
meg, de a legjobb az egészben a Mater Le- 
auge mód, Bi] egy teljesen saját magunk 
által összeállított csapatot kell végigvezet- 
nünk a bajnokságon. Hölgyeim és Uraim, 
kezdhetnek sikítani: a sötétségből a Silent 


Hill 3 (PS2) dugta ki a fejét. A játék hős- 
nője (bizony, egy fiatal hölgyemény a pro- 
tagonista) egy jó kis bevásárlóközpont-vizit 














során kerül át egy párhuzamos dimenzió- 
ba, ahol rettenetes szörnyek é és még rettene- 
tesebb borzalmak várják. A hangsúly to- 
vábbra is inkább a leli szinten zajló parán 
van, mint a tonnaszám előtüremkedő BE 
ken - azaz rettenetesen lehet félni játék 
közben. Aki még az előző résszel sem talál- 
kozott, az most Xboxon összeismerkedhet 
vele: a Konami Silent Hill 2: Inner Fears cí- 
men forgalmazza Európában az óceán má- 
sik felén Restless Dreams alcímmel már 
megjelent (kibővített) SH2-változatot. A vé- 
gére maradt a Kojima mester producálta 
Zone of Enders: The 2nd Runner 
(PS2). Az óriásrobotos gémekre mindig ve- 


vők vagyunk, és Kojimáék most tényleg 
mindent beleadtak az autentikus mecha-él- 
mény prezentálása érdekében. Elképesztő, 
hogy milyen nagypályásan lehet pusztítani 
dbbn a játékban, a grafika stílusa és a ro- 
botok dizájnja pedig a legjobb ilyen témájú 
anime sorozatokat idézi — mint ahogy a 
ZoE már ebben a (rajzolt) formában is fut 
egy ideje a japáni televíziókban. 


A nagy N az ECTS első napján tartott egy 
reggelivel egybekötött sajtótájékoztatót, itt 
lehettet többet megtudni az általuk Európá- 
ban forgalmazott játékokról. Pár hónapja 
még bárkivel lefogadtuk volna egy nagy 
pohár málnaszörpbe, hogy a Nintendo sár- 
ga óriása, a Doshin the Giant soha nem 
úszik át a mi öreg kontinensünkre — csú- 


nyán tévedtünk. Az ECTS egyik meglepetés- 
bombájaként a nagy N konírmálta az eu- 
rópai megjelenést (i Tlaröcsonyko lehet ér- 
deklődni utánna). A játék egyébként a ha- 
talmas teremtmény irányítása körül forog: 
tedvünk szárinftalakátetjükgéletőlőlő, 


sziklákat dobálhatunk, fákat téphetünk ki a 
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helyükből - egyszóval mindent megcsinál- 
hatunk, amit a Black8:Whiteban (a game 
fejlesztése még Molyneux mester remekének 
bejelentése előtt kezdődött meg). Reméljük a 
Nintendo trendet csinál a dologból, szeret- 
nénk pár hasonlóan agyament játékot látni 
még errefelé... A Mario Sunshine, a 
Starfox Adventures és a Metroid Prime jól 
ismert képei (semmi újdonságot nem mutat- 
tak belőlük az E3-hoz képest) kellemes fel- 
üdülést hozott az eddig valahogy az ár- 
nyékban kolbászoló Wario World. A 
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WwW sztorijáról ugyan még nem sokat tudni 
(gyakorlatilag semmit), de az, hogy Reiker- 
san kis kedvencei a Treasure fozílaróga 
fejlesztői, ami egyébként a szeptember ele- 
jén megjelenő DC verzió után nem sokkal 
jön Gamecubera is, extrákkal alaposan fel- 
dúsítva) is részt vesz a fejlesztésben, már el- 
eve bíztató előjel. 


A múlt évben még komoly anyagi nehézsé- 
gekkel küszködő angol cég (akkoriban 
csődről és felvásárlásról szóltak a pletykák) 
szépen összekapta magát, és néhány na- 
gyon kellemes játékkal jelentkezett. Itt van 
mindjárt a Lamborghini (PS2, Xbox) ami 
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egy nagyon-nagyon-nagyon szép (tényleg 
az) autóverseny. Tucatnyi licencelt olasz jár- 
gány, redlisztikus vezetési modell, Xboxon 
négyjátékos/ online támogatás, és legszeb- 
ben csillogó vizes aszfalt, amit játékban va- 
laha is láttunk — mindez jövő tavasszal. A 
Rocky (PS2, Xbox, GC, GBA) készültéről 


már a nyári összevont számban értekeztünk 
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részletesebben, engedelmetekkel most nem 

ismételjük el ugyanazt, tessék ott elolvasni — 
annyi újdonság azért van, hogy GBA-ra is 
készül belőle átírat, hurrá! A Rolling (PS2, 
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Xbox) a Rage válasza az Agressive Inline- 
ra: inline-skater-őrület, a földkerekség (állí- 
tólag) leghíresebb tizennyolc görkoris srá- 
cát/leányzóját felvonultatva. Amit láttunk 
belőle, az korrekt volt, különösen a gondo- 
san motion-captureölt mozgás ragadta meg 
a figyelmünket — az Agressive Inlinet azért 
nehéz lesz megszorítania. Taktikai shooter 
fronton is mozgolódnak a brit srácok: a Te- 
am SAS az Xbox tulajokat boldogítja majd. 
A játékban a Huszonkettedik Airborne Divi- 
zió egy szakaszparancsnokát alakítjuk 
majd, aki csipet csapatával együtt rosszarcú 
terrorista bácsik eliminálásán fáradozik a 
világ különböző pontjain — első blikkre jó- 
nak tűnt ez is, a dzsungel garfikai megjele- 
nítése igen meggyőző volt. A Rages kínálat 
utolsó darabja a Twin Caliber (PS2, 


Xbox), de erről is annyit írtunk már (tudjá- 
tok, a két analóg karral kétfelé lövős John 
Woo-style zombimészárlós lövölde), hogy 
már a nevét is unjuk leírni, ugorjunk! 


A cég elzárkózott előlünk (sőt, leginkább 
mindenki elől); és mindössze egy webcímet 
kaptunk, ahonnan állítólag minden info le- 
tölthető. Valóban, ugyanaz van fent, amit 
az E3-on már láttunk... 


A másik francia kiadó-atyaúristen elsősor- 
ban a Tom Clancy bácsi nevével fémjelezett 
Red Storm játékaival próbálta meg elkáp- 
ráztatni a nagyérdeműt - sikerrel. A Splin- 
ter Cell (Xbox) már az E3-on is közönség- 


kedvenc volt, és most is szinte mindenki a 


show legjobb játékának tartotta. A fősze- 
replő Sam Fisher (über-kém/kommandós) 
álképesztősi látványos mozdulatokra képes 
(felugrik a plafonra és ott spárgában várja 
meg, míg az őrök ásséhalalata], a night 
vision/ hőlátás duó látványvilágában ver 
mindent, és a játék által alkalmazott árnyé- 
kolástechnika is nagyon ott van — ha tartal- 
mában nem is (arról még nem sokat tudni) 
de grafikailag mindenképpen inog az 
MGS$2 trónja a "sneak"em upok" mezőnyé- 
ben. A Ghost Recon (P52, Xbox) a tavalyi 
nagysikerű pécés csapatalapú taktikai FPS 
direkt átirata konzolokra: egy négy tagú 
kommandó irányítása a feldatünk változa: 
tos helyszíneken (pl. a háború sújtotta Ko- 





szovóban is akciózhatunk), halovány sze- 
repjáték beütéssel (nagyon halovány az a 
beütés: embereiknek fejleszthető tulajdonsá- 
gaik vannak). Az igazi mókának mindkét 
verzió esetében az online multiplayer játék- 
mód ígérkezik - de arra nekünk még egy 
darabig várnunk kell. Az Ubi kabalafigurá- 
ja, Rayman harmadszor is visszatér (ha a 
mindenféle egyéb, azóta kismilliószámra 
megjelent logikai/multiplayer/hangheld 
inakrnációit nem számítjuk), a karja és lá- 
bai még mindig külön életet élnek, de a feje 
a helyén van. A Rayman 3: Hoodlum Ha- 
voc (PS2, Xbox, GC) sok régi ismerőst vo- 
nultat fel: visszatér például Globox koma, 
aki véletlenül lenyelte a gonosz Dark Lum 
Lordot, és most állandóan szilvalét kell innia 
(az tudomásunk szerint brutálisan meg 
szokta hajtani az ember fiát, szegény Glo- 
box!) hogy nyugton maradjon a benne la- 
kozó rettenetes teremtmény. Murfy (foglal- 
kozása szerint: pimasz légy) vi ár új 
szereplő, hősünk segítőj 
fókkal látja majd el a játék során nyakigláb 
Rayman barátunkat. Tervezett megjelenés 
2003 tavaszán, az összes létező nextgen 
latformra. A The Lost (PS2) viszont már 
Hörret a javából: amanda Wright paktumot 
kötött az ördöggel, a kétségbeesett anya a 
lányát akarja visszakapni, aki egy baleset- 
ben halt me. Amandának tehát át kell vere- 
kednie magát Hádész birodalmán, hofy is- 
mét magához ölelhesse rég nem látott gyer- 
mekét. A játéknak elvileg idén november- 
ben kellett volna kijönnie, de eltolták 2003 
tavaszára: az ok állítólag az, hogy még 
több "meglepetést" akarnak belepasszírozni 
- majd meglátjuk. Kint volt a cel-shaded 
grafikával megáldott/megvert FPS, a XII 









(PS2, Xbox) is, nagyon jó kis lopakodós vi- 
deókat lehettet megnézni belőle, csekkoljá- 
tok az www.576.hu-t, mert pár felpakoltunk 
pár gameplay múvit az Unreal2 engine haj- 
totta shooterből. 





A Sony egyértelműen uralta az ECTS-t, ha- 
talmas, Playstation Experience névre hallga- 
tó fellegvárukba jó pár kiadó tömörült — a 
fentebb kivesézett Konami vagy Capcom-ki- 
nálat is ott volt megtekinthető. A kiállítás 
egyik legfontosabb bejelentése volt, hogy a 
Sony szeptember elsejétől jelentősen csök- 
kenti a Playstation 2-ők európai árszabását: 
a korábbi 299 euro helyett 270 pénzért le- 
het hazavinni a fekete masinát. A Microsoft 
válasza nem sokat váratott magára: ők is 
árat csökkentettek, az Xboxot a hónap ele- 
jétől 260 eruroért lehet beszerezni — az ár- 

áború folytatódik. (Nagyon nem illik ide, 
de mivel külön MS szekció nincs — a shown 
sem volt — itt említem meg a hónap legör- 
vendetesebb Xdobozos hírét: az augusztus 
közepén megrendezett XuakeConon meg- 
erősítették, hogy a Doom 3-nak LESZ Xbo- 
xos verziója, méghozzá a pécés inkarnáci- 
óval grafikailag megegyező minőségben. 











Pécés megjelenés: 2003 tavasz vége, ez- 
után állnak neki az X-es változat fejlesztésé- 
nek). Vissza a Sonyhoz: tudjuk, hogy ez 
már legalább a századik ECTS beszámoló, 
ahol hamarosan megjelenő Getaway-t 


ígér a Sony - de most nagyon úgy néz ki a 
lolog, hogy novemberben tényleg megjele- 
nik. A London belvárosában játszódó stílu- 
sos üldöznek-lövöldözök-rohangálok game 
(a pontos műfaj-meghatározás GTA3 cím- 
szó alatt keresendő a Játékok Nagy Lexi- 
konjában) igen pofásan néz ki, nekünk leg- 
inkább a szépen textúrázott karaleródeli 
lek voltak bejövősek. A nagyjából párhuza- 
mosan megjelenő GTA:Vice City (a 





Rockstar gondozásában) ugyan hangulato- 
sabbnak tűnik (isteni a trailer!), de a Megló- 
ás (a hírszerk. szabadfordítása) sem ígér- 

Kezik rossznak. Apropó, Vice City! Végre 
némi új infó is napvilágot látott a játékról: a 
GTA:VT nem folytatás, nem küldetéslemez, 
hanem egy side-story (melléktörténet), ami a 
nyolcvanas évek Miamijára erősen hajazó 
városban játszódik. Protagonistánk neve 
Tommy Vercetti lesz, aki a Forelli Fívérek al- 
kalmazásában tör borsot a rend őrei (meg 
úgy általában mindenki) orra alá. A Bűn 
Városa nagyjából kétszer akkora kiterjedé- 
sű lesz, mint a GTA3 Liberty City-je, és még 
körzetekre sem lesz osztva, mindenhol 
rosszalkodhatunk! Több mint 100 jármű kö- 
zül választhatunk (jó GTA-s szokás szerint: 
teljesen szabadon :) és 90 korabeli dallam 
gondoskodik majd a hangulatos kocsiká- 
zásról. A karakterek hangját neves színé- 
szek adják majd, többek között a teljesen 
autentikus genszter-orgánummal rendelkező 
Ray liotta (Nagymenők) is ott figyel a szink- 
ronhangok listáján. Megjelenés október hu- 
szonkettedikén. 

A Sony birodalmában futottunk össze a 
world Rally Championship 2-vel, és ott is 
ragadtunk a képernyők előtt egy darabig: 
külcsín tekintetében hatalmasat fejlődött a 
játék (nem mintha az első rész olyan ronda 
len volna) a por/füst/időjárás-eftektek bün- 
tettek, a kocsik pedig (állítólag) kétszer 
annyi poligonból állnak, mint az előzmény- 
ben - nagyon nem kell izgulni, mert csak 
jövőre jön. 


Ligvida:Martin 
www.576.hu 
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PIXELHARCOSOK A POLIGONKORBAN 


A STREET FIGHTER JÁTÉKOK TÖRTÉNETE 


"Ha az égiek is úgy akarják, egyszer majd 
folytatom a mesét..." — bizony, ezt ígértem, 
nem mást 5) Te a megszep- 
pent gyerekhadddal R. bácsi -, az égiek pe- 
dig cudar, kiszámíthatatlan teremtmények. 
Pedig szívesen mesélnék nektek arról, hogy a 
várva várt harmadik rész helyett 1995-ben a 
Capcom visszafelé, pontosabban "érdeke- 
sen" kezdett el számolni: a STREET FIGH- 
TER ZERO (Házi változat: PS, Saturn, PC, 
CPS Changer, GBC - a cím nálunk STREET 
FIGHTER ALPHA - WARRIORS" DRE- 
AMS) története időrendileg az első és a má- 
sodik torna KÖZÖTT játszódik és megjeleni- 
tésében elveti a korábbi, pszeudo-realisztikus 
megközelítést. Mesélnék titkairól, érdekes, új 
harcosairól; briliáns harcrendszeréről (3 
szintes r meter; több, egymás után 
szonnállyágrehtolthetó super move, automata 
blokkolás, légi blokkolás; az először a Killer 
Instinct-ben alkalmazott megtörhető támadás 
[itt alpha keze; az SNK-tól csent ellenfél- 
eteti lánccá Tt eti 
tok,...), vagy mókás háttereiről (Ryu pályája 
ja a Capcom oszakai férstszálászel el 
lakából látható panoráma). Mesélnék a rá 
következő évben kiadott folytatásról, ami ér- 
telemszerűen a STREET FIGHTER ZERO 2 
nevet kapta (Házi változat: PS, Saturn, SFC / 
SNES, PC — nálunk ALPHA 2) és aminek tör- 
ténete FELÜLÍRTA a Zero történetét, KIIKTAT- 
VA azt a HIVATALOS sztori-vonalból. A zse- 
niális kombófüzért itt (és csak itt) felváltotta a 
nem kevésbé zseniális custom kombó. Leírása 
rengeteg betűt habzsolna fel, ahogy a né- 
hány hónappal később kipréselt STREET 
FIGHTER ZERO 2 ALPHA ismertetése. is 
(Házi változat: PS [a Street Fighter Collection 
részeként, mint STREET FIGHTER ALPHA 
2 GOLD] ill. Saturn [csak Japánban, STRE- 
ET FIGHTER ALPHA 2 DASH címmel]. 
Legyen elég annyi, hogy legfontosabb inno- 
vációként Survival és Team Battle játékmó- 
dokkal bővítette az eredeti játékot. 

A harmadik, utolsó generációt (STREET 
FIGHTER III: NEW GENERATION; 
1997, játékterem, kőkemény CPS-3 hardver) 
is csak futólag említem fpsdia NAGY botrány 
volt: az átmenetet a régi gárdából csak Ryu 
és Ken élték túl, a sztori és a kivitelezés pe- 
dig erősen a Darkstalkers "természetfelettije" 
felé kezdett oldalazni, mindenki felháborodá- 
sára), ahogyan a "második harmadik" rész 
(STREET FIGHTER III: 2ND IMPACT - 
GIANT ATTACK; 1997, játékterem, Dre- 
"amcast — összecsomagolva egy GD-re az "el- 
ső harmadik" résszel, STREET FIGHTER III: 
W IMPACT ISTREET FIGHTER III: DO- 
UBLE IMPACT] címmel) és a "harmadik 
harmadik" rész (STREET FIGHTER III: 
3RD STRIKE - FIGHT FOR THE FUTU- 
RE; 1999, játékterem, DC — a változat érde- 
kessége az ún. "Grade Judge System", ami a 
megmaradt idő és energia ill. a harc techni- 
kája alapján kiszámolt pontértéket egy inter- 
netes listán eresztette össze mások eredmé- 
nyével) közé ékelt STREET FIGHTER ZERO 
3 (ALPHA 3; 1998, játékterem [CPS-2], DC 
[kibővített változat STREET FIGHTER ZERO 
3 UPPER címmel, amit később visszakon- 
vertáltak játéktermi NAOMI korongra], Sa- 
turn, PS) is csak gyors említésre kényszerül, 
függetlenül attól, hogy ez a kedvencem: ez- 
I játszottam és JÁTSZOM a legtöbbet. — 
tette hozzá. Progresszív, jövőbe tekintő játék 
volt a maga idejében — és ma is az. "Izmu- 
sai" a későbbi "groove"-ok előfutárai: a z-iz- 
mus defenzív, az x-izmus agresszív, a v-iz- 
mus ki súlyozott harcmodort képvisel; a 
Namco féle Soul Edge / Blade mintájára 
megjelenik a Guard Gauge (nem szal 
káig blokkolni, mert harcosunk "kifárad") — 
ez kérem a zsáner csúcsa, Capcom féle krea- 
tív katarzis. Szóval: szívesen mesélnék, de 
nem teszem, — R. bácsi arcán "hunczur , kis- 








Befejező rész 


fiús mosoly jelent meg, - érdekesebb dolgok- 
ról igyekszem értekezni. 


A FINAL FIGHT széria. A sorozat 1989-ben 
indult világhódító körútra a játéktermekből 
(ahol az elért sikert kitűnően illusztrálja, hogy 
közkedveltebb és eladottabb volt, mint a Ko- 
nami Teenage Mutant Hero / Ninja Turtles 

jépe, ez pedig akkoriban biza" jelentőséggel 

írt); az Amiga, a SEGA CD és a lebutított, 
egyszerűsített, MIGHTY FINAL FIGHT 
címre hallgató NES változat mellett a legem- 
lékezetesebb talán a Super Famicom / SNES 
port, melyből Amerikában rögtön két féle 
változat készült: a hagyományos szereplőket 
felvonultató FF mellett egy FINAL FIGHT 
GYUY című limitált kiadás is, melyben Cody-t 
értelemszerűen Guy váltotta fel Haggar olda- 
lán. A Capcom két folytatást is összetákolt 
SNES-re (valószínűsíthetően a SEGA Bare 
Knuckle [Streets of Rage) sorozatának nyújtá- 
sától mozgásba hozva), fantáziadús FINAL 
FIGHT 2 ill. FINAL FIGHT 3 címekkel. 

Hogy mitől Street Fighter a Final Fight? Első- 
sorban attól, hogy a Capcom hivatalos állás- 
pontja szerint a FF szappanopera a Street 
Fighter univerzum része — ellentétben a ma 
már több, mint 10.000 különféle darabot 
számláló SF manga / képregény / doujinshi 
felhozatallal — sőt, a két SF anime ill. a TV 
sorozat sem részei a világnak. Aki nem hiszi, 
járjon utána - kitűnő útmutató pl. a Japán- 
Eb kiadott "AlI About Capcom" c. könyv, 
mely tisztázza, mi HIVATALOSAN része a 
történetnek, s mi nem az. A Final Fight az. 
Ezt alátámasztandó a FF hősei és antihősei 
sorra tűntek és tűnnek fel SF játékokban: Guy 
és Sodom (Katana) a Zero-ban, Rolento a 
Zero 2-ben debütált. Cody és Maki a Zero 3- 
ban köszöntek be, Hugo Andore az 5FIII: 
2ND Impact-ben felentkezik újra. Az utolsó 
epizód: FINAL FIGHT REVENGE (1999, 
Saturn; valójában az első FF története után — 
a Mad Gear banda pillanatnyi megbénulása 
/ Belger halála - foglal helyet az idővona- 
lon), az utolsó remake: FINAL FIGHT ONE 
(2001, GBA). De hagyjuk a Final Fight játé- 
kokat, izgalmasabb ka ória... 


Látom sikerült felcsigáznom az érd 
mondta mosol R. bácsi egy gö 
fiú tátva maradt szájának látványától 
kapva — elmagyarázom tehát. Nos, az első 
ilyen játék még az SFII előtt megérkezett, a cí- 
me STREET FIGHTER 2010: THE FINAL 
FIGHT volt. Kizárólag Famicom / NES válto- 
zattal bírt. Japánban erre a gépre technikai 
okok miatt nem írták át a Street Fighter-t, a 
Capcom amerikai ága azonban úgy döntött, 
megpróbál pénzt csiholni a névből. Fogtak 
hát egy japáni platformjátékot, átnevezték és 
írtak hozzá egy bugyuta történetet (23 évvel 
az első SF után Ken egyetemi tudós lett, felfe- 
dezte a Cybopkazma nevű kotyvalékot, amivel 

átlagos ember hihetetlen erőre tehet szert; 
alkarja azonban ellopták, kutatótársát 
megölték. 19 pályán [és öt planétán) át kell 
hajszolnia a gonoszokat, közben ugrani, fut- 
ni, ütni, rúgni. Nem olyan rossz dolog az 
egész, ha azt nézzük, hogy 1990-ben jelent 
meg egy 8-bites platformon... de a japáni 
változat hőse Kevin, a Galaktikus Rendőrség 
cyborgja volt, nem meglepő tehát, ha Osza- 
kában villámgyorsan elhatárolták magukat 
eme szörnyű atrocitástól. 

Ami ezután következett, az a STREET 
FIGHTER: THE MOVIE c. botlás. Steven E. 
de Souza író / rendező "94-es filmje szolgál- 
tatta az alapanyagot: ebben a történetben a 





Shadaloo nem bűnszövetkezet, hanem 
délkelet ázsiai város (Bison és bandájának 
főhadiszállása), hőseink legtöbbje pedig 
vagy a média, vagy az AN (Allied Nations) 
alkalmazásában próbálja megütni a túszokat 
szedő Rossz Embereket. 1995-ben két féle 
változat készült: egy borzalmas játéktermi já- 
ték a frissen felvásárolt amerikai Incredible 
Technologies gondatlanságából és egy még 
borzalmasabb PlayStation / Saturn konver- 
zió (kevesebb játszható karakterrel) egyene- 
sen a Capcomtól. A grafika a digitalizált 
szereplőkkel a Mortal Kombat felé mutogat 
(Gvile szerepében Jean-Claude Van Damme, 
Camny itt Kylie Minogue, Bison fö - ez 
már igen! — a néhai Raul Julia. ;), a játszha- 
tóság (?) azonban sokkal mélyebbre. "Újítá- 
sok" címén "No life Gauge" módot (nem lát- 
juk az életerőnket) vagy két játékos által 
megkockáztatható "Tag Match" módot kínál; 
a karakterek közé pedig beékelte magát 
majd fél tucat jellegtelen alak, köztük Sawa- 
da bEtosú (a filmben egy Kenya Sawada 
nevű színész testesíti meg), az AN kézitusa 
specialistája, vagy Blade (Bison hadseregé- 
ből), aki a talán a Mortal Kombat mitológiár- 
ból ugorhatott át kilyuggatott Power Rangers 
sisakjával. Akársaka ilm, a játék is rettene- 
tes pénzügyi bukás volt: a volument kijelzen- 
dő az amerikai forgalmazást már nem is a 
Capcom, hanem az Acclaim vette a vállára 
(szerepet játszhatott az is, hogy a szimultán 
megjelent X-Men: Children of the Atom házi 
változatának forgalmazási jogai kizárólag 
ezzel a rémmel együtt voltak eladóak ;). EL- 
KERÜLNI, BÁRMI ÁRON! 

Nagyon hasonló című a Street Fighter ani- 
me-ből (nálunk Street Fighter II: The Anima- 
ted Movie név alatt ismert a rajzfilm) gyártott 
"interaktív kalandjáték", a STREET FIGH- 
TER II MOVIE (1995; PlayStation, Saturn, 
3DOJ. Ebben az ultraritka játékban egy Mo- 
nitor Cyborg testébe bújva kellett jános 
nyoznunk -— majd elsajátítanunk — a világ 
legjobb harcosainak technikáit. Minimális in- 
terakció, kizárólag Japánban jelent meg - és 
eli a legkevésbé borzalmas tény a "játék" kö- 


rül. 
Talán meglepő, talán nem, de hivatalosan 
nem képezik a Street Fighter sorozat részét 
az 1996 decemberében, a JAMMA expón 
útjára indított EX széria (eredetileg Street 
Fighter Gaiden) epizódjai sem. Az ok egy- 
szerű: ezen játékokat nem a Capcom, hanem 
az egykori Capcom alkalmazottakból össze- 
állt Arika fejlesztette (a jogok is az Arika tar- 
solyában; ezért nem tálálészharán soha 
echt EX karakterrel egyetlen Capcom játék- 
ban, még említés szinten sem — s ezért történ- 
hetett meg, hogy egyes harcosok feltűntek 
más Arika játékokban - pl. Blair Dame vagy 
Allen Snider a Namco forgalmazta Fighting 
Layers-ben). Hatalmas anyagi és morális 
bukfenc volt a PlayStation alapú hardware- 
en futó STREET FIGHTER EX (ez volt a tör- 
ténelem első olyan SF játéka, amiből nem ké- 
szült házi konverzió), így szinte azonnal 
mentőakcióra indították a STREET FIGHTER 
EX PLUS elnevezésű verziót; de mivel azon 
kívül, hogy az eddig rejtett karaktereket 
játszhatóvá tette, semmi mást nem kínált, a 
nemes célra teljességgel alkalmatlannak bi- 
zonyult. 1997 júliusában jelent meg a PlayS- 
tation változat, STREET FIGHTER EX PLUS 
ALPHA címmel, nem sokkal a Tekken 3 (PS) 
előtt — ezért megkapta a maga 15 másod- 
percét a sikerből. Ami viszont egyáltalán 
nem meglepő: a Capcom első két "versus" 
játéka, az X-MEN VS. STREET FIGHTER 
(1996; játékterem, PS, Saturn) és a Marvel 
Super Heroes folytatása, a MARVEL SU- 
PER HEROES VS. STREET FIGHTER 
(1997; játékterem, PS, Saturn) szintén nem 
SF játékok. A Children of the Atom motorját 
használó X-emberek elleni küzdelem a SEGA 
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gépen valóságos kis csoda — a Saturn páros 

Hitachi SH2-je mellé pakolt 32 bites VDPI 
sprite processzor és a VDP2 öt (!) szimultán 
görgő hátteret mozgatott, s mellé két rotációs 
mezőt - kár, hogy kizárólag Japánban jelent 
meg (még egy fontos tény: ez a játék volt az 
első, felyneke AMB-os RAM kartridzsre volt 
szüksége a játéktermi életérzés tökéletes rep- 
rodukciójához). A PS tulajdonosok lógó orral 
távozhattak szaggatott, tag módtól megko- 
pasztott, gyatra változatukhoz. A Marvel 
Szuperhősök ugyancsak Saturn-ön excellál- 
tak; érdekesség egy népszerű japáni komi- 
kus, Noritaro Kinashi jelenléte (a Marvel tud- 
ta nélkül) a játszható titkos karakterek között, 
akit felfedezése után az amerikai változatból 
sajnálatos módon kigyomláltak. Vissza a fo- 
lyómederbe: jött a STREET FIGHTER EX2 
(1997, játéktermi változat Namco System 12 
alaplapon), majd az azonos technológiát 
használó update, a STREET FIGHTER EX2 
PLUS (1999). Az utolsó EX játék — erre már 
ti is emlékeztek, hisz csak két éve érkezett — a 
STREET FIGHTER EX3 (PlayStation 2). Saj- 
nos a nép a vele párhuzamosan megjelent 
Tekken Tag Tournament után szaladt, holott 
az EX3 méltó rivális, sőt — sok tekintetben fe- 
lülmúlja a Namco cseppet sem innovatív, 
unalmas bőrlehúzását. 

Váltsunk. létezik a játékok egy olyan apró 
csoportja, ahol feltűnnek ugyan a Street Figh- 
ter hősei, de azok NEM Street Fighter játé- 
kok. Nevükben és nem létező párhuzamuk- 
ban sem. Lássuk mindazt, 





Sőt! Nem csak hogy feltűnnek hőseink, de 
játszhatóak is (listát készíteni a "jelenésekről" 
lehetetlen vállalkozás volna — legutóbb pl. a 
Breath of Fire újrajátszása során a Tolvajok 
Városában futottunk bele Chun Li kisasszony- 
ba). Nézzük csak... a sort az 1994-es 
CYBERBOTS: FULLMETAL MADNESS 
nyitja meg (sajnálatos módon ez is kizárólag 
Japánban jelent meg; CPS2 alaplapon a já- 
téktermekben, majd PS / Saturn lemezen): az 
ériásrobotok 2D összecsapása szerepelteti 
Goukit is; igaz, robot formában (mint Zero 
Gouki). Az 1996-os, már nevében is gyanús 
SUPER PUZZLE FIGHTER II X (SUPER 
PUZZLE FIGHTER II TURBO) a SEGA 
Columns sorozatának és a Pajitnov féle Tetris 
"Tetris Blast" (Bombliss) variánsának ügyes 
koktélja. Harcosaink itt SD alakban vívják a 
fejtörők feletti csatát — a klasszikus Zero 2 
karakterek mellett az "összecsapásba" be- 
szállnak a Darkstalkers / Night Warriors 
univerzum hősei és hősnői is (Morrigan, Feli- 
cia, Donovan). Érdekesség, hogy a játéktermi 
változat csak a "házi" verziók (PS, Saturn, 
PC - korlátozott számú kiadás) megjelenése 
után láthatott napvilágot. A Puzzle Fighter vi- 
szonozta a Cyberbots kedvességét — "cseré- 
be" Zero Gouki-ért itt (rejtett karakterként) 
felbukkan majd az egyik Cyberbots pilóta, 
Devilot. 

Hasonlóan vidám, színes és kawaii (ara- 
nyos) a POCKET FIGHTER (SUPER GEM 
FIGHTER MINI MIX, 1997). Az egymás- 
nak eső felek itt is SD megjelenítésben vonul- 
nak fel, vegyesen a Street Fighter, Darkstal- 
kers és Warzard (Red Earth) világegyetemek- 
ből - de ez már nem puzzle, hanem ismét 
hagyományos bajuszösszeakasztás. Egysze- 
rűsített, három gombos irányítás és tömény 
bohóckodás (beleérive a rivális SNK talpá- 
nak csiklandozását) jellemzik az anyagot. 
Van még benne harcos-óvoda (Edit Fighter 
címszó alatt), ahol saját harcost jvestétiek 
és nevelhetünk fel (majd küldhetünk harcba, 
á la Pokémon Stadium) és természetesen drá- 
gakövek. Ezeket megszerezve / elmarkolva 
az ellenfél etjük fel a speciális tám- 
adásainkat. Különösen jól sikerült epizód... a 
játékból mintát otthon PlayStation vagy Sa- 
turn (import) változatban vehettünk. 

Világok csapnak össze a MARVEL VS. 
CAPCOM: CLASH OF SUPER HEROES 
(HEROES CLASH alcímmel is bizonyos ré- 
giókbanj tarka mérközésen Al Morvellesé 
patának gondjai támadtak Professzor X "mu- 
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tációjával" (Onslaught), a Capcom gyerekek 
pedig beugranak segíteni. Ken és Gouki 
ugyan távol maradt, cserébe viszont használ- 
hatjuk a legendás Strider Hiryu-t vagy a nem 
kevésbé legendás Rockman-t (MegaMan). A 
Capcom 1998-as CPS2 alaplapjára már 
annyi RAM-ot pakoltak, hogy a Saturn kon- 
verzió gyakorlatilag lehetetlenné vált — végül 
a Dreamcast tulajdonosok vehettek kézbe egy 
makulátlan átiratot. A Capcom részéről való- 
jában ezzel a játékkal nyílt meg az "arcade- 
e házi portok kora. Az irányítás hason- 
ló a korábbi Marvel Vs. Street Fighter játék- 
hoz - a másodlagos karaktert azonban már 
előhívhatjuk támadás, védekezés, sőt ellentá- 
madás (counter-attack) közben (és irányíthat- 
ja közelben unatkozó barátunk is). Különö- 
teeet ka ís siker: a Mete tg hé 

tarcosok és a képernyőt állandó jelleggel be- 
töltő speciális effektusok miatt csak a "hardco- 
re" verekedőknek sikerült megkedvelniük. 

Rövid intermezzóként októberben betoppant 
a JUSTICE GAKUEN: LEGION OF HE- 
ROES (RIVAL SCHOOLS: UNITED BY 
FATE; a kétlemezes PS port Főcíme Japán- 
ban LEGION OF HEROES), ami Sakura 
Kasugano szerepeltetése mellett nem sok 
csatlakozási ponttal rendelkezik. A Justice 
Gakuen képtelen volt a kardinális penetráció- 
ra: a Tekken 3 / Virtva Fighter 3 gépek 
rendszeres játékosai számára bedig egyene- 
sen analógnak tűnhetett. 

Ami úlásen könnyen szívelégtelenséget 
okozott egy verekedős-játék veteránnak, az 
az 1999 őszen bemutatott SNK VS. CAP- 
COM: CARD FIGHTERS CLASH volt. A 
játékot az SNK fejlesztette (két féle ízesítés- 

n: SNK EDITION és CAPCOM EDITI- 
ON), monokróm NEO GEO Pocket hordoz- 
ható gépére és műfaját tekintve "cserekártya- 
csataprogram" — harc, amit kártyákkal vív- 
hattunk. Függetlenül zsánertől és platformtól, 
történelmi pilanat volt ez (talán nem kell 
részleteznünk, hogyan taposták egymást az 
éves Tokyo Game Show-ra ellátogató rajon- 
gók): egy monumentális partnerkapcsolat el- 
ső gyümölcse. Mindkét kiadás más kártyákat 
tartalmazott (és más főszereplőket: az $NK 
EDITION hősei Cap és Comet, a CAPCOM 
kiadásé Shin és Kei ;), összesen háromszáz 
kártya volt betakarítható, persze csak abban 
az esetben, ha cserélgettünk a cimborákkal. 
Szinte párhuzamosan jelentkezett az SNK 
egy új Hordozható géppel (NEO GEO Pocket 
Color - a japáni óriásplakátokon egy bájos 
ifjú ázsiai hölgy reklámozta "Fm NÖT a 
BOYI" felírattattólálva a rivális Nintendo 
gépre); nos, az eladások gyors elapadását 
majd a platform szinte azonnali halálát te- 
kintve a történelem sajnos igazolta őt), ami- 
hez természetesen új verekedős játék is járt: 
az SNK VS. CAPCOM: THE MATCH OF 
THE MILLENNIUM. Első ízben léptek 
ugyanazon szorítóba a két titán harcosai, 
rögtön három féle harcmodorban — average 
(Capcom)], counter (SNK) ill. rush (lánc-kom- 
bó) - és három formán belül — one-on-one, 
tag, team battle — három féle módban — tour- 

, sparring, VS. — szaladhattak egymás- 
nak. Nem szabad megfeledkezni az Olympic 
menüpontról sem, melynek minijátékaiban 
szerzett pontjainkat új super move-okra vált- 
hattuk. Eközben csendesen, feltűnés nélkül a 
játéktermekbe lopakodott a MARVEL VS. 
CAPCOM 2: NEW AGE OF HEROES. 
Az SNK-tól elcsent "három három ellen" tag 
team mód a végletekig kihasználta a hagyo- 
mányos, két dimenziós megjelenítés adta le- 
hetőségeket, a hatalmas, 56 karaktert tömöri- 
tő fesztivál pedig még a legfinnyásabb rajon- 
gó elvárásainak is igyekezett megfelelni (köz- 
tük pl. a Biotazard / Resident Evil Jill Valen- 
tine-ja vagy éppen "Gonosz" Sakura). Házi- 
asítás: Naomi - Dreamcast ill. erőteljesen ké- 
szülődik a PlaySta 2 port is. A triplanullás év 
szeptemberében aztán megérkezett a CAP- 
COM VS. SNK: MILLENNIUM FIGHT 
2000 (Naomi / Dreamcast). Forradalom 
volt. A Zero 3 izmusai "groove"-okká értek: 
a 28 [4-5 rejtett a DC kiadásban) karakter 
(mindegyik EX változattal — semmi közük az 
EX sorozathoz) három Capcom és egy SNK 
harcstílus közül mazsolázhatott, miközben 
magas felbontású, SNK és Capcom művé- 
szálú rajzolta fantasztikus hátterek előtt kiverte 


a lelket ellenfeléből. A játékmenet a Zero so- 
rozathoz hasonlóan kombó-orientált, ám itt a 
légi blokkolást blokkolták. Képtelenség volt 
lerakni... maga volt a megtestesült gyönyör. 
Pihenésképpen befutott a GUNSPIKE 
(CANNON SPIKEJ: a Psikyo és a Capcom 
mesés (bár tiszavirág élettartamú) Dreamcast 
konverzióval lepte meg a Naomi eredetit 
szomjazókat. Itt az olyan legendás Capcom 
karakterek mellett, mint MegaMan vagy Árt- 
hur király, Cammy (Shadaloo kosztümi 

is!) és Nash (Charlie) is beköszöntek némi 
terrorellenes harc erejéig — Balrog (Vega) pe- 
dig mint ellenfél teszi tiszteletét a pörgő akci- 
ójátékban, ráadásul maszk nélkül. Hidegen 
hagyott mindenkit az ezután érkező CAP- 
COM VS. SNK: MILLENNIUM FIGHT 
2000 PRO (Dreamcast), ami a szokásos 
"dobjunk hozzá néhány harcost meg hátte- 
ref" Fiozófiát követte, a régi szép idők emlé- 
kére. Pár ezer darabot vittek haza belőle Ja- 
pánban, a második rész bejelentése ekkor 
már a levegőben lógott. Nemrég érkezett egy 
PSOne átirat is, k erortosabb jellemzője a 
RETTENETESEN sok töltögetés. Az arénába 
ezután ismét két "profilidegen" játék ugrott 
be: a NEO GEO Pocket Color hattyúdalaként 
az SNK VS. CAPCOM: CARD FIGH- 
TERS CLASH 2 - EXPAND EDITION, 
ami annyi kártyát dobott az asztalra, h. 

már megszámolni is képtelenség (mi ök. 
minden mást... aki ismeri, azóta is elmorzsol 
heti egy rózsafüzért egy GBA átiratért); a 
NET GIMMICK - CAPCOM VS. PSIK- 
YO ALLSTARS (ismét Dreamcast) pedig a 
két firma csillagait engedi ásnak egy 
forró japáni fürdőházban; a rnem: 
Mahjong ;). Mindkét játék kizárólag Japán- 
ban jelent meg. A csapat legírissebb tagja a 
tavalyi / idei CAPCOM VS. SNK 2: MIL- 
LIONAIRE FIGHTING 2001 (va: 

MARK OF THE MILLENNIUM, ahogy 
nálunk nevezik — csupán a PS2 változat sa- 
solta be Európát, a tökéletesen identikus Dre- 
amcast változat Japánban maradt). Magas 
felbontású poligon hátterek, nyolc nehézségi 
szint; 3 Capcom, 3 SNK és két szabadon ki- 
keverhető "groove", több, mint 40 harcos, 
három három ellen és ún. ration battle tag 
match. Álom, luxuskivitelben. Legutóbbi, sze- 
rencsétlenül elsült inkarnációja a GameCube- 
os CAPCOM VS. SNK 2 EO (teszt né- 
hány oldallal arrébb). 


ME Ra kézáettátetó - sek fel a 
Kórus, R. bácsi ig, akár egy huncut me- 
nyecske, azonnal beadta volna a derekát... 
ám ekkor eszébe jutottak az égiek. "Két ol- 
dl, és fejezzük be végre, jó?" - sugallták 
félreértelmezhetetlen hangsúllyal. Nem srá- 
cok... sajnálom. Tömören, — szigorított be, — 
jön még GBA-ra a STREET FIGHTER ZE- 
RO 3 ADVANCE, ill. PS2-re a MARVEL 
VS. CAPCOM 3 (új játszható karakterei 
Dante [Devil May Cry], Zero [Rockman / 
MegaMan], Nemesis [Biohazard 3 / Resi- 
dent Evil 3] és az EX Pllóm Purncsjáról min: 
tázott Rouge [Power Stone) a Capcom oldal- 
ról; Bishop, Ghostrider, Thor és Jubilee a 
Marvel oldalról). Na meg persze az újjászü- 
letett SNK variációja a VS. témára, az SNK 
VS. CAPCOM - egyelőre csak a játékter- 
mekbe érkezik, de nem zárható ki akár egy 
Dreamcast változat sem... 
(Győrs végszó? SENKI nem tagadhatja a 
Street Fighter játékok jelentőségét, szerepét 
és erejét. Egyetlen apró szikra volt, mely 
lángra lobbantotta a verekedős játékok forra- 
dalmát; egy jól kitalált koncepció, mely az 
évek múlásával már-már a TÖKÉLETESSÉGIG 
tökéletesítette önmagát. Az ember vagy a já- 
retail fotelt vagy a gretkóss Vagy a lel- 
e, vagy a poligonszáma alapján ítéli meg a 
szoftvert. A Street Fighter lelke pedig elé 
erős ahhoz, hogy tenyereket ESZO 
konzolokat rántson a földre a gamepad zsi- 
nórjánál fogva, vagy hogy DualShock-okat 
reccsentsen ripityára... a Street Fighter 
ÖRÖK. 

reikerGeigo.co.jp 











[ai Mi SSE Ve tl éoa 
zértig, de közel sem annyival, mint ebben 
CAS VOLA TLC GE 
sábjain olvashattatok először (és asszem" 
MEZ ee E S AT 
MENÁTNBNYÉNI e C Melát tél 
szer az E3 tudósításban is szó róla). Az- 
tán nagyon-nagyon hosszú ideig csend, és most 
egy napról a másikra megjelent a játék. A filmet 
szerintem, nem kell senkinek bemutatnom, a leg- 
nagyobb klasszikusok közé tartozik, egy igazi 
kultikus darab, már ami az eredeti változatot ille- 
ti, mert tavaly újraforgatták az első részét, és kö- 
E ele elitet akciófilmet csináltak belőle. A tör- 
ténet szerint 2125-ben fellövik az első hosszú 
[lo rellelale e KRESZ TTL eza at el SO VAL ÉS 
I CARES TT E ELESETT TGLN 
Röviddel azonban a kilövés után mindenféle kom- 
munikáció megszakad a hajóval. Az űrhajó hihe- 
LTE Él Erste fele ale eteti és rás tále sal 
lent eltelik 1754 év. 3889-ben járunk tehát, ami- 
[erAEe erett eT Le A LTSZe deli lel e CANZo Áe ti 
alábbis egy.hasonló klímájú bolygóra, mivel a ci- 
vilizáció semmilyen nyomát nem észleli a fedélze- 
[j TARTS . Röviddel-a kényszerleszállás után 
a négy főből csak Ulysses marad életben. Rami- 
rez már a gépen meghalt, mivel az életbenntartó 
[ETeSZt ej tel e eláteleltsge e MLS TES ZOÉSTe a 
pedig a majmokkal való első találkozásuknál 
MOSZ OO ZAL a SA U 
e ár er ettte Mat Szen áer ESETE Hé (CH) a fő- 
FELTÉ e elle Áe ele ea ESZT Oo 
szélni, és a majmok, akik a bolygón az uralkodó 
fajt képviselik (az emberek meg a rabszolgasor- 
ban tartott félértelmes állatok) nem tudják megkü- 
[edett NÉ Áe Mie te Me vetett 
GE ate MR GEL rel tele a CÉetA 
új filmben is másképp van (mondjuk a filmben 
egy csomó minden más sem stimmel), itt ugyanis 
az emberek nagy része megtartotta értelmi pi 
pete JA EC NET NILTNCSÁTN 
tokban azon fáradoznak, hogy a gorillák kezéből 
MC e eles AV at azal ÉG] 
ELT Áe eds eke tiz elelős 


CTL áe Are estet e e Sze sli 
1, Cd vetáádddáátl ll 72-i 





LESZ EM eszet] 
ezek bomlanak még 
[ee ee sea égi 
kistteeále ésteget tás NÉ 
Éz e S ASS 
likvidálása), leginkóbb 
tárgyak és kulcsok meg- 
ez See 
súly, melyeket aztán 
használnunk kell a to- 
VEN eeN 
Azt már most elárulha- 
[eles 
[za ZATA] 
közepesre sikeredett (er- 
ről majd még később), 
de mindenképp elisme- 
rés, méghozzá nagy el- 
AS See 
Keze 


ANYAT YA ETL EAZSÉ 


RAS ee e lá AL 
szabadságszobor jobb jarta ea alle vsjeltálsai 


fe EerelalEt ely eaáe a ee Ld Meet N 


PRÓFÉCIA ÉS ANNAK 
BETELJESÍTŐJE 


is, hogy egyszer eljő egy ember 
ES ere te dals se TA Gees etelek] VAYG 
és felszabadítja az emberiséget. Jelen esetben 
ezek lennénk mi, avagy te, aki a programmal ne- 
ELST SSe TA ee e ke Csá ge églottoji 
land, sok logikai feladvánnyal megfűszerezve. 

[9 VES ET AARÁESOB CATS EGZ eteti 
[edvss IEZESZS e eaá e LEE S METTei 
verekedned, amíg eljutsz az emberiség totális fel- 
szabadításáig. A számtalant most szó szerint ér- 
ee aes isle eNeleéseli 
etek ak azek essel] 
MTA Le Tee AL lesel els aÉ AS 
szerencse, hogy a mellékletben csak egy oldalt 
szántunk neki, így a hely is csak ez első tizenhét 
szintnek lett elég. Bár az az igazság, hogy ezt a 
játékot pont végigjátszás nélkül érdemes lenyomni, 
ugyanis a segítségek pont a felfedezés édes örö- 
Ve e NN e A eeeae e Vele] 





Ke Ka S 
[daN A TALÁ SALE törte jö Vg 
sók, vagy termek. A játék még a sokadik pálya 
után sem lesz unalmas köszönhetően a remekbe- 
Elet azé de ls dozelettte res SZTN 
Hógét Hágaászáet 
1) LÜL s eszi 
Ca) [Kb ELEG 
elé állítanak majd a ké- 
EZ e SÉG LEA CTG 
MEA doszt esztet 
e LOL LELT 
állományodat. Ezt most 
nagyon eltalálták, töké- 
letesen adták vissza a 
oud ettEsaat] drei eÉSAVT 
lizáció hangulatát, és 
EZEK AS CA 
sikerült hitelesre megal- 
[OLOTNA LL ESSz E s Tee 
ú8 Ci) Sea 
a készítői, csupa egyfor- 
Ae tú] 
[eret te lejálel [de ej etel lle] 
ezek MOL KZÓ 
e elesel 








ályáján legszívesebben kidobtam volna az abla- 

con. Ez itt nincs jelen, bár tegyük, hozzá, a játék 
KEZE A ee esz ee HL NE eket 
Ce e ee er eler 
KNK a seta ÁAK e tl 
ose ae ÁGA Neee ral áok tel 
a hőre beizzanak, és vörösen világítanak egy kis 


eOLeN 








IRÁNYÍTÁS 


A D-paddel mozogsz. Az X az akciógomb, ez- 
zel nyitsz, vizsgálsz, használ mindent. Ha van a 
közeledben ellenfél, ezzel ütsz-rúgsz-vágsz. Ha 
lőfegyver van a kezedben, ezzel tüzelsz. Vízen 
Mil víz alatt ezzel tudsz úszni is. A Háromszög- 

elővenni, illetve eltenni tudod a kijelölt / ná- 
lad lévő tárgyat / fegyvert. A Körrel letenni tudsz 
egy olyan cuccot, amiről úgy érzed nincs már rá 
Et Se ee ENSZ OK LSE EL CET 3 
váltani (D-paddel ilyekor körbenézelődhetsz), lő- 
fegyverrel a kézben (X) tüzelni is tudsz. Ez példá- 
ul a hordók felrobbantásánál jön jól, és ne fe- 
ledd, csak akkor lőj, ha a célkereszt pirosra vál- 
OL ALA ET AG Kero LLOe Tá EL e NSZTNT Len tel elet 
KOZT JEL e 
LAT e vele Esze elt elée vo lee ölelt 
sodikban pedig a speciálisak. Futni az R2-vel 
[CAP eni fel és előre az R2--X-riránnyal le- 
het, ez mondjuk elég bénán működik, de szeren- 
csére az ugrálgatást nem nagyon erőltették 
amúgy sem. Fontos gomb még az L2 is, ilyenkor 
az emberünk leguggol, és hangtalanul lehet vele 
közlekedni (a ág E hú ferek meg!), de a 
e láz eztetet ÁL Zala [alte AN 
LEZSAK ASTM Kel ze e Laj 
hogy az ellenfeleink hol helyezkednek el, Ulysses 
ugyanis ilyenkor hallgatózik. Van még egy kijel- 
ző a bal alsó sarokban is itt az életerőnk és víz 
alatt a levegőnk mennyisége látható. 


ÖSSZEGZÉS 


A hangulat, a zenék, hangok, a történetvezetés, 
eles TS VAY stA 
által a játszhatóság sajnos elég rossz. Főleg az 
ugrások kritizálhatók, a kiszámíthatatlanságuk 
Aa NE ae Ae Lee aal 
könnyű meghalni, pár ütés és oda a teljes életerő- 
csíkunk, sőt még ci [Ete zá as Let ej kezdete] 
védekezünk (le iránnyal). Nagyon idegesítő, 
hogy folyton megmurdálsz. Egészségügy csoma- 
pr meg ritkán talál az ember, spórolni meg 
MELETT OSZONV ETL AESTO LT LL Áe AL 
kel, mert egy-egy nagyobb helyszín után mindent 
elvesz tőlünk a gép, lehet tehát gyűjtögetni min- 
(EC UNA N OT ÁLLA 
CML L VÁJT 
gatívum a játékban a 

je S ATS ee A 

inéz a cucc, mert Ai 
ESET áre-áZeta 
CLA ee eUeN 
bákkal. Átlátszódó, át- 
villódzó textúrák és 
élek, lagymatag pop- 
MM ZTA 
Playstation jelenség, 
CiiLeáSá ásás 
(Me tao átt 
Cell sálelá rele 
bülnek a falak, meg- 
próbál minden szétesni, 
mész egy lépést akkor 
ee SzzalleEt eiereB 
ALT yes else és 
[Ze Se Late] 
mozgatórutint, és akkor talán a fee (DEC A 
igazi klasszikus válhatott volna csakúgy, mint a 
filmből. Az hogy mégis magas pontszámot kap 
majd a végelszámolásnál, annak köszönheti, 
hogy most kivételesen elvonatkoztattam ezektől a 
Slztoaltszüsl ELLE ETEL e TS eSZÜ VÁ e 

lait néztem a játéknak, márpedig abból is van 
sok. Szerintem, megéri vele játszani. 

























CSIPI M LEE 


UBI SOFT/VISIWARE 


közepes 
jó 
kiváló 





1 Játékos 
1 memóriablokk 
analóg irányító (dual shock) 


v monumentális történet, 
sok érdekes feladat 
X könnyű elhalálozni, sok apró hiba 
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playstation 


Rainbow Six sorozatot nem nagyon kell 
MOL EN o et T Lele ve ezáli Eb) 
TZSR ENE TÉT 
körben. A még PC-n elhíresült sorozat egyes da- 
rabjairól már többször is olvashattatok a Kon- 
zolban, hiszen a nagy sikeren felbuzdulva több 
konverzió is született Playstationre, Nintendo 
64-re, de még Dreamcast-os változat is napvilá- 
fe elelel ASZT NK zá eke EZe 
MS át KESZ SSzetl e eu 
legjobban az Nó4-es változat tetszett, talán az 
va) [e CozZz zel oje ESZ TESZT TS S ee ÁLL ES 
gálmodott eredetihez. (Nlem vagyok elvakult 
DALAe oj Te e kZe le NESZ e [ESteLZoNi 
dolna ; ) (Áúáááá, dehogy! Martin) 
Gyorsan. egy mondatban vázolnám a De ső 
úgyis mindegyik Rainbow Six-es teszt során be- 
mutatásra került ez a nemzetközi tagokból álló 
MLLE E OLE Ae ÉG JEEZ KÁ 
ULULA viseli magán. A csapat a korai idől BA 
ben még valóban hat tagot számlált, azonban a 
erLNERK FAN YSA ELET SN 
verziók elkészültével ez a szám Gúg (elet g 
kent. A Nó4es változatban még négy kemény 
legény volt a gáton, aztán ez háromra fogyat- 
kozott a Playstation-re Ce its 1X.] 
MG S Meet áe AL EGeali 
len fickó árválkodik (talán ezért is kapta a Ma- 
ese Sz Als a ELeulá ÁG NUS S 
LACEE Ae LA ha MSP működik 
még az agyam). Úgyhogy szinte már látom a 
CTGETi CLZeKSeee aSe  AGÁCN 
dukálódik, és külső perspektívából szemlélhetjük 
végig, amint a ösze OG MEGKe E 
ÜL LNB 


Mielőtt nekiláttam volna a játéknak, előtte be- 
dobtam a korongot a Nt ST ÉS 
[NC it VEG záa SA 
ram még image fájlként is alig valamivel TE 

kies eseáue e Űzée ál Hajj 
GLKEN DRY BZ eze llles] 

orát 180 4 Hueső 
(la ATÁT EGET EGE e sea 
SS KÜ SA Kult [e] purtánságával kieli 


(EST e Ee ee ke 






at e 
E ANETTE 





F.A 


kenetet 











EZÉSE sz dést eleláua 
rangban szolgáló tiszttől 
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REBELLION/UBI SOFT 


grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene hang: 
hangulat: 
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E SHOT SOCCER 


FIFA. ISS. TIF. Ezek nem titkos kód- 
szavak, mindössze a legkedveltebb 
futball játéksorozatok neveinek rövi- 
dítéseit vetettem virtuális papírra. 
Ezek a programok azok, melyek 
már évek óta uralják a piacot, és 
meghatározó szerepet játszottak a 
foci "szimulátorok" fejlődésében. 
Néha elgondolkodom azon, hogy 
egyes kiadók mégis milyen marke- 
ting megfontolásból döntenek egy 
saját fejlesztésű futball game kiadá- 
sáról? Vajon megvásárolja valaki 
ezeket a középszintű, erőtlen pró- 
bálkozásokat? Mint például a Tec- 
mo által gondozott, most megjelent 
Super Shot Soccer-t? Tud annyi új- 
donságot felmutatni, hogy észreve- 
gyükegyikimásikihíresebbi fődijáték 
mellett a polcon? Az SSS (hogy a 
rövidítéseknél maradjunk) mindenen 
tekintetben alulmarad a konkurenci- 





áknál, nem hivatalos játék, nincse- 
nek eredeti nevek, s a grafika telje- 
sen középkategóriás. A meccsek 
alatt a kommentátor hiánya már- 
már fájdalmas lehet egy focirajon- 
gónak. Kevés kupa, kevés bajnol 
ság, a legalapvetőbb beállíthatósá- 
gokat tartalmazza a korong. Az 
egyetlen csábító újdonság a renge- 
teg speciális mozdulat, amik (mi 
tán feltöltődött a csapatunk speciális 
energiáját jelző csíkja) látványosab- 
bá teszik a mérkőzést mint egyes 
verekedős játékoknál. Ezek a csa- 
pásmérő eszközök csapatonként 
változnak, a Franciákkal például 
még az Eiffel tornyot is megidézhet- 
jé a gyep közepére. Hogy újszerű 
lenne az ötlet? Van már hasonló a 
2-es gépre, a Redcard. Nekem ez 
kevés, de ha neked elég vásárold 
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DIGIMON WORLD 3 


Hogy ne egyedül a Nintendo zsebét 
húzza a hatalmas pénzösszeg, amit a 
Pokemonokkal kaszáltak, a Bandai is 
megalkotta a saját zsebszörnyeit, a Di- 
gimonokat, az őrület hasonlóan nagy: 
rajzfilmsorozatok (már nálunk is látha- 
tó az egyik kereskedelmi televízió-csa- 
torna jóvoltából), pólók, bögrék, és 
nem utolsó sorban Playstation játékok 
jelentek meg a Digimonok nevével fém- 
jelezve. A hanaadik rész már legin- 

ább egy szerepjáték szeretne lenni, 
vagy az is. A főszereplő egy Junior 

névre hallgató kisfiúcska, aki — hát mi 
más is -— a legnagyobb Digimon baj- 
nok szeretne lenni a virtuális világban. 
Merthogy a digimonozásból is online 
szórakozás lett, és a vállalkozó kedvű 
egyének digikapszulákba helyet foglal- 
va kapcsolódnak fel a netre, és egy 
teljesen digitalizált világban mérhetik 
össze tudásukat. Ahogy aztán alakul a 


történet, feltűnik egy elvetemült figura 
is a színen, és a tét már nem csak a 
digibajnokság lesz... Szép színes előre 
letárolt helyszíneken mászkálunk, be- 
szélgetünk és ha a szükség úgy hozza 
megküzdünk egy ellenséges digimontu- 


lajjal, vagy esetleg egy vadon élő digi- 
monnal. A harcok mindig külön képer- 
nyőn zajlanak, egy az egy ellen, 
szerencsére lehetőségünk nyílik a cse- 
rékre is. A rengeteg különféle megta- 
nulható támadás és parancssor válto- 
zatossá teszi a harcokat. Aki pedi 
még elégedetlen lenne, az ésírőzhak, 
diginonokat vadászhat, nevelhet, ke- 
resztezhet. Van tartalom az anyagban, 
de szerintem csak egy bizonyos réteget 
fog érinteni a dolog. 


LONDON RACER 2 


A játék előző része sem rengette 
meg alapjaiban a PS1-es világot, és 
ehhez a tendenciához a második epi- 
zód is tartja magát. Érdekes húzás 
továbbá, hogy a stuff szinte teljes 
egészében megegyezik az itt követ- 
kezőkben bemutatott USA Racerrel, 
aminek véleményem szerint eléggé 
"lehúzás" szaga van... A game pör- 
gős intróval indít: kopasz gengszter, 
utós üldözés London utcáin, rockze- 
ne. A menü gazdag, egy csomó be- 
állítási lehetőséget találsz. Kezdhetsz 
bajnokságot, egyszerű versenyt és 
küzdhetsz a stopper ellen is. A baj- 
nokságban ó féle szereplő közül vá- 
laszthatsz (eltérő tulajdonságokkal), 
és már indulhat is a buli! Kezdetben 
csak a londoni versenyeken indul- 
hatsz, ha ezeket megnyered, mehetsz 
tovább az angliai és a nemzetközi 
flúgos-futamokra is. A garázsban ja- 


vítani tudod kocsid sérüléseit, nitrot 
vehetsz, és az Upgrade pontban fej- 
lesztheted a gép menettulajdonságait 
(sőt, még a színét is átfényezheted). 
A program grafikáján erősen érződik 
a Driver hatás, persze messze elma- 
rad attól. A házak jól festenek, kár, 
hogy 5 méterrel a kocsi előtt pakolja 
ki az objektumokat a gép. Az autól 
szerintem elég ézosák (főleg a mi 
járgányunk, ha mondjuk hupilila 
színt választottunk neki), legjobb ta- 
lán belső nézetbe váltani... Száguldó 
rendőrkocsik, füstölgő ellenfelek, és 
iszonyatos rángatás jellemzik a prog- 
ramot, amit kizárólag azoknak aján- 
lok, akik kóros "autósjáték" elvonási 
tünetekben Segal 
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creatures 


CREATURES 


Biztos mindenki emlékszik még a Tama- 
gochi őrületre, amikor a sok elmebajos 
úton útfélen a kis zsebben megbúvó elekt- 
romos házi kedvencével volt el eeLGi 
amíg a lelkiismeretes tanárnéni/bácsi meg 
nem szabadította tőle. Jellemző az emberi 
hülyeségre, hogy abban az időben több 
tamagochi temető is létezett. A Creatures 
valami ehhez hasonló dolgot kínál. Adott 
egy kis populáció, ami kezdetben két kis 
szörnyecskéből áll. Ezek a szörnyecskék 
kiköpött úgy néznek ki, mint azok a ször- 
nyecskék. Mármint a filmbeliek. Kicsit kor- 
látoltak is, mert maguktól nem igazán ké- 
pesek semmire, kivételt talán csak a sza- 
porodás képez (hehe), de erről majd ké- 
sőbb. Ezek a szörnyecskék egy nagyob- 
bacska renderelt képernyőn éldegélnek, és 
nekünk kell a fejlődés rögős útján terelget- 
nünk őket, kis repül ündérek formájá- 
ban. A képernyő alján láthatod, hogy épp 
hány szörnyet nevébe, az erre kijelölt 








jombbal tudsz szelektálni közöttük, és 
ezdődhet a tanítás. Mint például ráveze- 
tés a két lábon járásra, a labdázásra, a 
búgócsigázásra, és egyéb hülyeségekre, 
majd idővel parancsszavakat is megtanít- 
hatunk nekik. Oldalt láthatjuk a tulajdon- 
ságaikat, melyikük mennyire éhes, unatko- 
zik-e, avagy épp fájdalmai vannak-e. Idő- 
vel aztán importálhatjuk és exportálhatjuk 
is a szörnyeinket, hogy minél fejlettebb 
lényt teremtsünk meg, akár csak a jó isten 
minket. A szaporodás a tojásrakással kez- 
dődik, hogy azt mi előzi meg nem volt al- 
kalmam megfigyelni, mindenesetre mialatt 
elmentem enni, három fővel több lett a kis 
família. A szörnyecskék kis gügyögő han- 
gokat adnak ki, a háttérben halk zene 
szól, könnyű elaludni rajta... 





THE HOOBS 


A hubok egy szuperaranyos cuki kis társas- 
ág, akik a Muppet Show és a Szezám utca 
szereplőihez hasonlóan bábfigurák, és egy 
hatalmas csiricsáré furgonnal járják a nagy- 
világot, hogy az föld összes gyermekének 
életébe vidámságot és feltétlen jólétet hozza- 
nak. Intró, egyszerű menü, ami alatt végég 
pofáznak szereplők, néha jópofán néha 
nem, mindenestre egy kisgyereknek valószi- 
nűleg bejön ez a sívs. Öt nagyobb pálya 
van CD-n (asszem), ezek a következők: 
Dzsungel, Északi Sark, hegyek, tengerpart, 
farm. A stuff nem igazán játék, bár játszani 
is lehet vele, inkább egy oktató program, az 
óvodás korú gyerekeknek. Kiválasztasz egy 
helyszínt és miután betöltődött, az egyik ütő- 
dött szereplővel kell kolbászolni a kisebb 
3D-s terepen. Eközben lépten-nyomon bele- 
botlunk az adott érára jellemző állatokra 
vagy tereptárgyakra, amiket a Hoobopae- 
dia-val vizsgálhatunk meg. Ez egy zsebben 
hordozható kis LCD kijelzős számítógép, 





AIR HOCKEY 


Az Air Hockey talán a legnehezebben 
tesztelhető játék ebben a szórásban, 
hasonló az egyik régebbi leltárban fel- 
lelhető A1-es golfprogramhoz, mert a 
játék olyannyira egyszerű, hogy volta- 
képpen még ezt az ezerötszáz karaktert 
is nehéz megtölteni. Miről is van tulaj- 
donképpen? Amint elnyomtuk az intrót 
(most fezúdtám) nincs is intró), átnyá- 
laztuk a beállításokat (nehézségi foko- 
zat, hangok zenék), és elindítottuk az új 
játékot, rögtön ki is derül. Ja, nem, előt- 
te még négy szereplő közül kell kivá- 
lasztanunk azt, amelyikükkel végig 
akarjuk nyomni a játékot. Ez bizony 

jy egyszerű pong játék, némileg áta- 
lakított és feljavított verziója. (A Bojtos- 
nak kellett volna adnod főnök, ő talán 
még egy oldalt is össze tudott volna ró- 
la rizsázni! :) Adott egy gombfocipályá- 
hoz hasonló aréna, amit döntött felülné- 
zetből látsz, és két gombfocista figurá- 


JT 002 1 


USA RACER 


Íme a London Racer 2 ikertestvére! A sztori 
már ezerszer lerágott csont, emberek egy kis 
csoportja úgy dönt, hogy nyomnak egy ille- 
gális versenyt a Amerikai Egyesült Államok 
országútjain, semmibe véve a törvényeket és 
azok Képviselőit Jelen esetben hat mindenre 
elszánt vezetőről van szó, akik kocsit, pénzt, 
testi épséget (nem a magukét) nem sajnálva 
szántják az aszfaltot. A beállítások lett, 
ahol a gép a különféle rekordokat tartja szá- 
mon, még lehet reménykedni, hogy nem is- 
mét egy kaki autóversennyel állunk szem- 
ben, hiszen kifejezetten kellemesen néznek ki 
az amerikai nagyvárosok miniatürizált mo- 
delljei, amik a pályákat hivatottak 
jelképezni. Van egyszerű verseny, idő elleni 
[iz lelem, és bajnokság. Mielőtt kiválasztjuk 
a figuránkat, vizsgáljuk meg a hozzájuk tar- 
tozó kocsilk) tulajdonságait is. A bajnokság 
aztán még három részre bonlik, aki tehát 
veszi a fáradságot és a türelmet, az egy da- 
rabig el lesz vele, mondjuk legalább egy 
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DRAGSTARS 


Na, még egy illegális versenyekkel fog- 
lalkozó autós játék. Van története, amit 
RPG stílusú szövegdobozokból tudhatsz 
meg a játék közben. Amennyiben ezt a 
történetes módot választod, nézni kell egy 
kocsit, aztán megpróbálni valakit kihívni 

gyorsulási versenyre, és legyőzni őt. 
Előfordulhat, hogy olyan kocsit vettél el- 
sőnek, ami kezdetben még nem elég erős 
egy ilyen futamra, ezt onnan fogod tudni, 
hogy a franc sem fog veled leállni verse- 
nyezni. Ebben az esetben a Gran Turis- 
mo-hoz hasonló térképen célozd meg az 

ik tuning műhelyt, mondjuk azt, ame- 
hyiknek az LSD rövidítés a neve, és tur- 
bózd fel a verdádat. A versenyek egy rö- 
vid egyenes szakaszon zajlanak, mivel 
hogy a játék a negyed mérföldes illegális 
gyorsulási verseny alcímet kapta. Ez alatt 
a negyed mérföld alatt kell levernünk a 
vetélytársunkat. Mindenkit figyelmeztet- 

nék, aki beruház erre a játékra, hogy a 





ami néha még filmeket is lejátszik az állóké- 
ken kívül. Minden egyes térségben talál- 
tetek egy-két fiatallal is, amikkel külön- 
böző mini-játékokat nyomhatunk, mint pár- 
kereső, Arkanoid (csak más névvel) és ehhez 
hasonló kisgyerekeknek való feladatok vár- 
nak ránk. Az elején választott nehézségi 
szinttől függően változik a követelmény is. 
Minden pálya végén egy puzzle-t is ki kell 
raknunk, ha jól akarunk szerepelni. Játéknak 
semmiképp sem nevezhető a program, az 
oktatórészéből viszont a mi kis óvodásaink 
vajmi keveset fognak érteni, úgyhogy aján- 
lanám helyette inkább az Ablak-Zsiráfot. 
Még annyit fűznék hozzá, hogy odakint 
nagyon elterjedtek és kedveltek az ehhez 
hasonló Playstation-ös oktatóprogramok, 


mind a szülők, mind a gyerekek körében. 
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5376 KONZOL 


hoz hasonló kis korong, amikkel a har- 
madik, a labdát "megtestesítő" koron- 
got kell az ellenfeled kapujába juttat- 
nod. A játék adott ideig megy, ez alatt 
kell minél többször megismételni az 
előbb említett metódust. A négy szerep- 
lőnek három-három különböző speciális 
támadása van, amiket a jobb alsó sa- 
rokban láthatsz, és bármikor ellőheted 
őket. Ezen kívül a felezővonalon meg- 
megjelenő ikonok szimbolizálják a fel- 
vehető extrákat, amikből jó néhány faj- 
ta van, pl.: hármas labda, fal a kapu 
elé, gyorsító, láthatatlan labda, stb. stb. 
iz Lehet vele tösli kt játszani, ha ta- 
álsz mé ülyét hozzá. Manga stí- 
kt eniborele zarék; funkcionális grófi; 
a. 
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délutánon keresztül. A kocsik színét bármi- 
kor megválaszthatjuk, ezen felül, ha már 
nyertünk versenyt és van némi alaptőkénk, 
vehetünk nitrot, illetve fejleszthetjük is a ver- 
dát. Nitrot egyébként a pályákon elszórva is 
találni, elnyomni őket az egyik blokkal tud- 
juk. A versenyek a normális városi utcákon 
zajlanak, illetve civilek által is használt uta- 
kon, polgári forgalom tehát van, és ez ma- 

val Hozza a zsarukat is. Bajnokság mód- 

n a pályák tele lesznek kis ikonokkal, 

ezek pénzt, javítást illetve nitrot adnak. A 

ályák szép rajzoltak lennének, mint a Need 

r Speed 3-ban, ha nem minden a sze- 
münk előtt épülne fel, és nem lenne tele tex- 
túra hibákkal. Így azonban (és a kerge irá- 
nyítást is beleszámolva) csak egy teljesen 
közepes játékot kapunk. Kár érte... . 


sebességváltó alapban manuálisra van 
állítva, tehát nekünk kell váltani. A kocsik 
m egész tűrhetően is néznek ki, szépen 


csillognak, mint mondjuk a Driver-ben. 
Azért egy fokkal rosszabbak, és nincs is 
túl nagy választék belőlük. Később aztán 
még lehet nyerni is újabbakat. Magáról a 
versenyről nincs mit mondani. Nyomni a 
gázt fél percen keresztül, és felváltani, 
egy közepes grafikájú pályán. Ez is csak 
egy tipikus műanyag kutyagumi, ami 
csak azért készült egy jó nagy adag hoz- 
zá nem értésből, és egy jóval kisebi 
adag lóvéből, hogy az a néhány jóhisze- 
mű, akit még át lehet verni, és mindent 
rájuk lehet sózni, az drága pénzért meg- 
vegye. 

Csipi M lee 
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CHUCK NORRIS JUNIOR AKCIÓBAN 


sorozat sok év után végre tiszteletét teszi 

konzolokon is. A Delta Force játékokra töké- 
UZTESELLOKeALZT Te tetel [ot etste tát etel pl Ke] 
valamikor "97-ben (hű, de régen volt már!) mutat- 
kozott be, azonnali sikert aratva a pécés nagykö- 
ZITA LSE ATTOL NAT Keze LELET 
ENNE ES] 
- megszületett a taktikai shooterek műfaja, ahol 
CELZOTT teat KeA ÚN 
szonylag) nyugodt és megfontolt előrenyomuláson, 
CL GR objektívák teljesítésén van a hangsúly. 
CZ KELTSE AKSI a öizáts 
[Are VAL ee e ÁLLSZ NET) 
MEGVERTE hatalmasakat sniperkedni. Az első 
ESZE egál Mat se És) Áe 
részhez kiadott küldetéslemez (Task Force Dagger) 
követte, mostanság pedig éppen a DF: Black Hawk 
Down multitesztjét nyomják a számítógépeken dü- 
höngő multiplayer őrület által meglegyintettek — mi 
Ze ON LL a o Al ltS ASZSÁ bekapcsolni 
MEJáe CC keszlás vu érjek bee a) 
[ASS NET ET EKTe EEEN 


keV (eTO SA LT tát ártere kelzai vegi 


Csapjunk bele rögtön a dolgok 
pegaltrtHő [E ERZSI ij 
ÁE EÁ 
Force szériának mindig is 
neuralgikus pontja volta a 
háttér-sztori, egész egysze- 






















rűen szinte soha nem tudtak elszakadni a dögu- 
nalmas "gonoszemberek atombombátlopnak, és 
felakarjákrobbantani a miszép amerikaihazánk- 
[TA EEEN] ME JULEZAV ELTE E 
ben sem. Pedig egész jól indul a móka: protago- 
nistánk, egy John Carter nevezetű kommandós ép- 
[EAN e ol LK SZ pls sás 1 ÁKOS 
ai drogkartell ellen, mikor is jól rajtuk ütnek, a csa- 
TELL otlete relate et aTTes te KELTA Teste TOT 
jES DEAA Lee Te J 
az Államokba. Mi szokott ilyenkor jönni? Igen, ki- 
találtátok: bosszúvágy amúgy Charles Bronson 





módra, kideríteni, hogy ki árulta el őket — mert a 
rajtaütés csapda volt, ebben teljesen biztos a mi 
TSA ke Asz aie 
Ae ege LEGY e OLLÉ] 
kere HEAT ANNK erte Áe ÁLL sZe 


seem i 
S Vdi 


BE vi 


[4 








új terrorszervezet felszámolását. Szemek összehú- 
ee ee 
logba. A dolgok innen felveszik egy hullámvasút 
utazósebességét, Carter bácsi hamarosan egy 
hangtompítós pisztollyal a kezében lapul egy asz- 
[Kea TNLe Telt] ERESZ azzal a határozott 
szándékkal, hogy magával rángasson egy helyi 
ts tat MM AA Áe ele egáe 
dul, de sajnos pár küldetés után itt is eljutunk a ko- 
[edett SZ CL V1 EL MSZT TL LATE te eás  szzálT a 
[eleste JELL 
Mt t esés] 
ott csapnak le, ahol 
éppen JC kolbászol, 
és a történet közepén 
előkerül a kötelező 
(ezúttal hordozható) 
atomtöltet is. A dolog 
MET TET 
KAT ÉSA 
ső látásra tűnik, a fej- 
lesztő Rebellion (az 
Alien vs Predator al- 
kotói) korrekt intróval 
[MEL KS ae zta MIN et 
ÉN ea ETTÉL 
torjával készült) és át- 
KEZÉN Ze Áá 
szerezték meg a törté- 

LM tá e Tesi e 
Mea ke 

Meka sé 

ce) nagyon szépen néznek ki, a szereplők elég jól 
mozognak (a főhősnek például vagy nagyon el- 
rontották az animációját, vagy egy nagyon stilusos 
[cAZsz at rÁ TÁ ola 

A Ne tE zkt d 
végéig nem sikerült 
CSS ÖTES 
széd közben még a 
szájuk is mozog — 
[ZTA S ye 
LN e ázá sa 
el LZÁ ti 
(28 fNáRGN I 
ML SET 
(e feNÉL a 
eat 
sa d lel 


f 























1 "Jaszték bőséges: hangtói 
r ÉV gránátok, gyalogsági géppuska, C4, aknák, 


playstation 


kat előnyben részesítő darabjaitól eltérően az Ur: 
[TAT TA ee ESZ EZO Le ee delete ESZT AY 
[GET TEMES Áe zt ae KT LN es Gott 
[TA] hatalmas külső [EVESEK NT EG 
LEZLESE S ET STSA GAS SETS NGÉ ÁSÓ 
vannak problémák, de erről majd a megfelelő he- 
[AE HEV ET GATT et ele] el elteetYT 9 etel EL TTSTi 
egy rossz szavunk se: az épületek jól kidolgozot- 
TÁST ei] 
ott áll az autó, a kutatólaboratórium számítógé- 








Esz] 





pekkel van tömve, az elfoglalt német irodaház elő- 
csarnoka pedig egy az egyben a Mátrixot idézi), 
(Er Ket er ÁLT SA tea ee 
Lee TEA kel LosZoltotto öl CT OL TELE Te VAS 
felele KLASSZ EE el eretet Tee eTTeEN ELS 
tettek a fejlesztő fiúk, és nagyon jól sikerültek - 
ilyen részletesen kidolgozott gyilokeszközöket ta- 
lán mégy egyetlen PS1-es FPS-ben sem láthattunk! 







A Delta Force: Urban Warfare egy reppánf am- 
biciózus játék. Nem csak, hogy hozhi takatja a 
taktikai FPS-ek kötelező elmeit, de ig kíván 
adni azokhoz: nem mást, mint a M felso [te] 


lopakodós, csendben gyilkolós stilusát! A küldeté- 
FAS ee LEZSAK ALLES] EG A RKON 
kalmazását, tg 4 kell feltétlenül Rambo mód- 
[Ze et ell CAN 

gi a irek ngmánot fátöléki, éz gelre 
ky KATA Te eze esek e tall 

1. FG TEZN ZA TÓ ES ÁNAK 
mudár a játékba építettilehetőségekkel, Mag a ma 
lövökdözös rész jól működik, kellemes mészárláso- 
VETETT E ELLE KENT 
ÜZA TSZ ela 







hg 


MS ae ás 
[ALT eket sza eÉ s 4 
állítottságú gamer kívá 


kk a útra ku 
egy mai militáns be- 
. Leguggolhatunk,-hul- 
lákat vonszolhatunk magunkkal (a la Deus Ex), ? 
robbanóanyagokatjerősíthetünk az ajtókra fa: 
lakra, az ellenség rádióját elköbozva bele- 
hallgathatunk-á beszélgetésükbe, szóval 
lehetőségek vannak bőven. A probléma 
EL ore vite [OTET SSEL 
nem pécé, itt nincs keyboard ötven 
gombbal. Az Urban Warfare en- 
MAL CSZ re LL ES 
kihasználja a Dual Shock le- 
LEESSZZS ALMA Ves A RTLOl] 
mozgunk előre/hátra, a 
[CRL STL SKY] 
Ce NANE ENG TÁ 
MESS eli 
LOTS ezss li 
megszokott 
WASDregér irányi- 
tás pléjstációs szíimu- 
[SZT K T B 
Ami ott működik, az 








itt nem feltétlenül problémamentes. Az irányítást 
szokni kel, mi több, hosszan gyakorolni, mert kü- 
lönben nagy bajban leszünk már az első pályán. 
EY fézettjj tés ÜZE EG AZt LL S tti 
ML KOLL UT ését funkciók (tipikusan 
"ilyena leguggolás vagy az újratárazás) aminél két 
fg ESETERE KG ez ázaTETJerÖSEÉEENTT 
nyomva tartanunk — és ez nagyon nincs jól. A lo- 
MATAT TE ELT 
tökéletesen megfelel az osonkodós játékmenethez, 
a sajátszemszögű. nézet viszont már kevésbé. Itt is 
van ugyan radar (egy az egyben MGS koppintás), 
de sokkal kevésbé használható, köszönhetően an- 
nak, hogy jóval kisebb területet látunk át benne 
mint a Szolid Kélgyó kalandjaiban. Az őröket 
jyakorlatilag El KLASSZ KEL É TT eLN 
[AKNA ET e ersággetentáneKÉSk 
jész jözdst IZ GSTZT LTÁ GYOSZ 
MANYA ellenfelek LES ELLST LT SZ ESZTÉe 
[Aa Kee alá KASSZA GAS Ses aLe LN el KeL s) 
a különböző "látásmódokra" leszünk kénytelenek 
hagyatkozni. John ugyanis (brutál-kommandóshoz 
kíven) alaposan fel van szerelkezve, és a küldeté- 
sek többségére éjjel /hőlátó szemüveget is cipel 
MLSZ ÉRÉS berendezés elsősorban a 
nagy és sötét nyilt területeken (lesz ilyen is pár, ti- 
LATNA LETT TOSTe LA ST S SZALLT LATO toe telleg 
1) hasznos: az ellenfélnek ugyanis megvan az a 
IEEE TELT OM OT S seek SZT ÁNTTTL LAN 
Ke EZÉ e e 8 
gon kívülről tüzel, FNANA kütyü pediglen a lo- 
ódzásunkat leginkább segítő eszköz: kapcsoljuk 
is CLA ett Ten CL assz tus) Ág 
TALK KEL AS SNY A eltette 
ban elmondható, hogy nagyon nehéz hosszasan 
lopakodni - előbb utóbb úgyis felfedeznek, és an- 
nak kegyetlen nagy mészárszék lesz a vége. Van- 
nak persze olyan küldetések, ahol muszáj lesz lo- 
pakodni, mert nem szabad, hogy észrevegyenek, 
és megölni se ölhetünk meg senkit - ezek tán a já- 
TANYA SAL TÁNE KELTETTE 
zékre, hogy a FERO SZLLOÉ (ei jőAubHÓS ( 
játékost a harc kellős közepébe: az első küldetés 
[es ltelet LL L MESET LL LLSSTT Le ÉSZ egi 
romisszummentes ismeretét követeli meg — tele van 
a net olyan figurákkal, akik rögtön itt elakadtak, 
vagy maximum a harmadik, egy svájci bankban 
játszódó lopakodós misszióíg húzták, Titeket ez a 











ezt 1t 1 ÜRZRERÉS SERT BK ASSE RNS SANS EE RNS NÉVNEK NETEN SZETESETT EI SEEN E EST 


veszély nem fenyeget, 
Mei gets HéSE ír- 
e ALLÉL] 
bácsi (azaz: szerényte- 
lenségem) címére, és 
Mellár LÉ: 8 
ség... ;-) A stealth- 
[ZATA DA éS es S 
únyosságai dlérére 
azért érdemes egy kicsit 
el Ézi ANN 

geN ANT A 
küdni: az ellenféllel való 
LES eszál 03 
ugyanis (különösen a ké: 
Kai v ea 
MEZ EK zeke d 
GEZA a S j 
[ZS kos álá e sg 
NT ke Natal oti 
minden pontját gondo- 
san elolvassuk (különös tekintettel a végrehajtandó 
ÁSÁS Ea (ada Mia VELELOTÉLS 
mindegy, hogy merre indulunk el a [EOTYA EG 
CSS A ST É ses ZEL KA 
osztva. Ez jó ötlet volt a Rebelliontól, egyrészt 
KEZELNÉ SZT et A eges e NA eleg 
SZAT odi közl másrészt meg azért, 
mert a kisebb pályarészletek jobban elférnek a 
memóriában, Szegény Kis Szürke így ne szenved 
annyira... Küldetésekből pedig jó sokféle lesz: ta- 
lálkozhatunk egyszerű "lőj le mindenkit és hozd el 
ezt meg azt a tárgyat/iratot/diszket" feladatokkal, 
Aa ESZA e NET Mi TEL éses a ad ÜL 
határozott ideig tartó védelmére is sor kerül majd. 


SIRÁMOK 


Lp LT e AA VÉLT TT Ta 
CESZINEA SE ALLEN NY 
mostani formájában sem rossz, de 
LGA LOLA TE TETT 
ha kicsit jobban odafigyelnek ben- 
ne pár apróságra, néhány funkciót 
leegyszerűsítenek, másokat meg 
EAST Y EL tea e SENSU 
például az ellenfeleink AI-je: bor- 
zolmas. Néha az ajtó mögött lapul- 
KNOLTE SEL KS TA 
ZLAeTot vote GAL UT CT Te Ae e] 
meg bambulnak előre bután még 
akkor is, ha két társukat lőttem fej- 
be mellettük (a gyenge AI egyéb- 
LEN Kdváa TAB KET 
[SZALAG Lt LÉP ÁTA 
ilyen volt, csak én kis naiv hittem 
CLASS AKK SK T 
tisztességesen meg tudják csinálni a játék ezen 
részét is). A buta AI miatt nem lehet hatásosan 
lopakodni: az MGS-ben kiismerhető volt az őrök 
viselkedése, és tudtál hozzájuk alkalmazkodni, itt 
nem az, néha teljesen logikátlanul rohangásznak 
fel és alá. A nehezen tanulható irányítással még 
hajlamos vagyok kibékülni (végül is ez volt az 
ára a rengeteg funkció implementálásának), de 
ha már ilyen bonyolultra sikeredett, akkor miért 
[Lee er el elt eTO CÉ A 
EL oltelal KELT GYátel a CL eN 
TE KT EÁ ee te e 











mum az első küldetésben tudunk gyakorolni, ahol 
KÉST Te ee s] 
ugrik a nyakunkba, mi meg még azt sem tudjuk, 
[Ezek LL ÉSZÁ ÉS LTAL ATON 
DeSsz e LOL TÁL Ya 
MAAA LK LT T EEEN EN St 
tebb már dicsértem (valóban jól néz ki), az 
egyetlen bibi az, hogy a játék néha kegyetlenül 































eszében -GAA- 
VNaLTTTTA 
fa láN ZA Ci 
ETL A NAG B 
SAKE T ATS kárelsi, 
CG EG LG la 
pesze át ie te ál tsi 
nyékén lubickolunk ví- 
gon. Tudom, hogy a 
[LEN LLL LT 
fegdejedes 198 Cs 
or még nagyon finom 
téka etés ül 
lene odafigyelni. Egy 
ee Elsa etelt 
framerate-et még elvisel 
az ember, de azt, hogy 
a legkritikusabb pillana- 
tokban azért dobja fel a 
ÜL ML Ld] srzátat 
AG MS Si 
mozdul el egyszerre már jóval kevesebben tudják 
Ce alM lasan ZKT ao éz kő 
miért nincs? Ez a játék üvölt egy jó többjátékos 
ee sás ÁG esel Mása 
tették mellékelni. Utolsó tördöfésként említem 
meg, hogy az UW ráadásul bugos is: volt olyan 
küldetés, aminek ötször (!) kellett nekimennem 
csak azért, mert a drága masina nem adott be 
egy (nyilvánvalóan azon a helyen felvételre kerü- 
[o ele és Ateete LAN Me ea kve e TMTE 
[Li tes Fe Io etáe e ELL LYATEZOT 
MEM sei tel re le tseiée eleeáés té 
produktumban már nem szerepel. 


Dee ee ezáe zása ze ja s 
er egy ilyen játék végértékelésekor. Az egyes 
At ea 











ri al 
tl 
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ezel —i 


TEL AKZONLT TT ela TTL a TOL S EZTET E 
MENO ATS T e LME OÁ Te pete] A god 


csa újabb kalandjait dolgozza fel a kisiskolás 
TÓATASY NY EZTÁN 
TÖNRTTÁOS ÁT TE ETL Ni 
nüleg még a PS aranykorában is jó játéknak szó- 
mított volna, különösen ha figyelembe vesszük, 
[E EM ÜK EN e LELTE eza /áTtLLÉ Ti 





CELALÁETT KTET ÉT 
lenlegi színvonalhoz hasonlítani, hi- 
szen mai szemmel körberöhögnénk, 
de a gép tudásához képest nagyon 
is jó. Vonjuk is le a végkövetkezte- 
MEA RAUL TAKtera] 
LAK LAKÉN NUTS 
MT KA KL Ő Szürke, és sze- 
reted az ilyesmit, akkor szerezd be, 
feel LA oP LE ETET át EK ETL 
rakozni — a nexigen masinák. tulaj- 
ENSZ Tá e ked a 
Ghost Recont, vagy a SOCOM-ot. 







[taal terál de KGY Ő LAS 
kező számban közölhetünk egy tel- 
jes misszió-analízist, írjatok! 


Ligvid 
ligvidő576.hu 





jó 

közepes 

közepes 

jó 

közepes 
1 Játékos 


1 memóriablokk 
analóg irányító (dual shock) 


v kellemes mészárlás, a gép tudásához 
képest jó grafika, sok lehetőség 
x multiplayer hiánya, szaggat 





ello! Vicces, jóképű amerikai pilóta vagyok, amút 
szökött kal, Me jártam a kette 
őrzött náci fogolytál bórciál minden este szembenéz- 
tem a halállal, megismerkedtem Höskátönéktal (Isten nyu- 
Ilja őketl), és többet volt az arcomon cipőkrém, mint 
Claudia Schiffer lábán kókuszos testápoló. .. De azért kösz, 
jól vagyok! A humorom a régi, és így legalább tudom, 
jegy mindig lesz mit mesélni az unokáimnak. Persze a két 
méteres felek akkor már 6-7 méter magasak lesznek, és 
minden éjjeli szürkeség kicsit kiszínesedik, de csak a gyere 


kek kedvéért. Én pontosan tudni fogom, mit éltem át, min- 
denre emlékezni hág 


KSS EZ 


a torkomban, meg az éjjeli csendben robajszerűen kalapáló 
szívemet. Még ma is halom a gyanakvó náci őrök ideges 
morgását és a táborparan júnyos üdvözlését a reggeli 
névsorolvasásnál. Emlékezni fogek a drótkerítés zörgésére, 
a fáradt járőrök kimerült molyogására és a lövések hangjó- 
ra, amelyek megölték társamat és barátomat az első szökés gével 
sünk után... Egy napon már csak szép emlék lesz az egész. 
Csak érjem el ezt az utolsó kerítést... Segíts Uram!!! 


Stone százados, és Daly repülő-hadnagy baráti 
fotózásra készülnek német megszállás alatt álló 
területek fölött. Nem épp szerencsés módon egy 
keményen védett komplexum fölé kerülnek, és 
hamarosan egyértelművé válik, hogy bizony ez 
a a elhárító tűz nagy falat lesz nekik. Ahogy 

nkor lenni szelet, találatot Eset 
a gép összes berendezése megadja ma- 
gát, és ugraniuk kell. Ugranak, elveszi 
tik egymást szem elől. Stone landolás 
után egy erdő szélén bel 
náci őrjáratba. így kerül hősüi 
fogságba, és itt kezdődik a játék. 
Ennyit tudunk meg a bevezető animó- 
cióból, aminél mellesleg láthattunk 
már jobbat, bár nagyjából ez az 
egyetlen fekete pont a játék értékelé- 
sénél. Nem (csak) a látvány, hanem 
inkább a borzalmasan lapos, szürke 
dramaturgia öli meg a hangulatot, 
Utána viszont kezdődik az élvezet, és FH 
garantáltan jókat fogunk álmodni pár átiz- 
zadt napig. 





A játék egyetlen célja a szökés. De az min- 
den mennyiségben. Persze hamar ki fog de- 
rülni, hogy nem a "nekifutok, és golyókat ke- 
rülgetve átpattanok a falon" stílus a nyerő, in- 
kább olajozottan működő agyra, és ügyes ke- 
zekre lesz szükség a sikerhez. A játék tehát a 
Topakodós, gondolkodás ügyességi skatulyába 
erőltethető azok számára, akik címkék nélkül ha- 
mar eltévednek a gazdag játékkínálat árlátha- 
tatlan dzsungelében, 

A játékmenet egyik legfőbb tényezője az 
idő, ami kb. 60x sebességgel halad a valós 
időhöz képest legy óra a játékban — egy perc a valóság- 
ban). Az időre végig figyelnünk kell, mert ha lemaradunk a 
hajnali és az esti névsorolvasásról, a tábor összes kell 
minket fog keresni, és magánzárkában végezzük (va 

engélkedőn, lőtt sebbel]. Az óra a kép balek bal felső sat téban 
hat. A mutatón kívül egy zöld és egy piros jelzést is lát. 
hatunk. Az óra mellett olvashatjuk a jelzésekhez tartozó. 
szöveget, amiből kiderül, hogy mi történik, ha a mutató eléri 
a jelzést. A piros jel az épp aktvális napi fázis (reggeli, név- 
sorchrasás, szebod fogfelkozás sb) kezdé jelenti azöld 
pedig a következő fázis kezdetét. A névsorolvasásokon min- 
dig meg kell jelenni az erre kijelölt helyen. Ezt körberakott 
fehér kövek jelzik, és általában a barakkok előtt található. 
Az idővel a Tésöbbiekben lesz még gondunk bőven a ko- 


molyabb akciók során, tehát ajánlott már az elején komo- 



















"A ÉJJEL DOBBANTOK . aa " 


Ét venni, és a kt megmozdulásokat is a lehe- 


78 irányítás/nézet tipikus "konzolos" . Külső nézetből látjuk 
hősünket, akit a bal oldali karral irányíthatunk, miközben a 
jobb oldalival körbeforgathatjuk a kamerát. legalábbis 
amíg a szabad ég alatt tartózkodunk, ugyanis belső helyisé- 

2 ár Ezréka kegető tl lem, százados miden 
mozdulatát. Ez néha idegesítő ni, ugyanis egy ajtó- 
Áláson áthaladva már nem előre van az dőre, éselőtor 
CTG mazzal a mozdulattal megfordulunk, és újra 
kzötee az oldalon vagyunk, ahonnan jöttünk. Persze nem vé- 
szes a helyzet, de az elején párszor mindenki meg fog em 
kelnke jútékki hi tek 88 Nő jámi HB ismer- 
jön] a két fő funkció AzX jítsér 
7 gk folat/kerítést hé; ágyak, aut dá bűjni, 
Keen nyitni, beszélgetni, egyszóval az alapvető 
dolgokat művelni. A Négyzet gomb a speciálisabb funkciók 
kapcsolója, pl. falhoz simulás, lopás, tárgyak felvétele, átöl- 
tözés/maszkírozás, kulcslyukon át való leskelődés, kődobá- 
lás, ládanyitás stb. Az éppen aktvális funkciót a jobb felső 





sarokban ikonok jelzik, ha csak a gomb jelét látjuk, hiába 
nyomkodjuk. A Kör gombnak egyetlen funkciója van, mé. 
pg váltás álló és guggoló testtartás között. Állva tuduni 
ű is, de feltűnőbbek vagyunk, guggolva viszont láthatat 
lanul lopakodhatunk a sötét éjben... A Háromszög gomb a 
BACK finkciót látja el a menükben. Az RI gomb segítségé- 
vel külső helyszíneknél rögzíthetjük a kamerát a főhős mö- 
gé, gyakorlatilag klasszikus 3rd person nézetre váltva. Az 
L1 viszont ennél jóval fontosabb funkciót kapott. Segítségé- 
vel first person nézetbe kapcsolhatunk, és hősünk szemszö- 
géből nézelődhetünk, ugyanis ilyenkor a bal oldali karral 
nem mozogni, hanem forgolódni tudunk. Ilyenkor hasznák: 
hatjuk az L2 és R2 gombokat kihajolásra, és ilyenkor dobál 
hatunk köveket, használhafuk a csúzlit. Ha nyomva 
tartjuk az L1-et, és Tözben megnyomjuk az R1-et, akkor vál 
nk az eselegesén nékik 
lévő kamera, illetve csáklya kö- 
zött. Ezt ne felejtsük el, mert néha 
(belső helyszíneknél) a rögzített 
kamera minden láttat, só lé 
nyeget nem. Nekem csak a játék 
felénél jutott eszembe ez a funk: 


Jet 





lható a, a radarral kéztsát mi- 
ni-map, ami nélkül lehetetlen len- 
a végigjátszás. Térképnek 
használhatatlan, mivel csak kb. 
10 He sugarú körben jeleníti 
meg a környezet alaprajzát, vi- 
szont ugyanebben a körben lót 
N  hatjuk az őröket, és paraméterei- 
ket. Gyakorlatilag három para- 
méterről van szó: helyzet (nem 


anyagi, földrajzi), látószög/látó- 
távolság, és ál lapot (gyonútlan- fe 
hér, gyanakvó-sárga, és ha már 
ros a kis körcikk, akkor általá- 
in LDAD GAME következik 
zárka). Ha az őrt jelképező 
is körcikk egészen apró, és nem 
etesse az ő Hete és 
ian elsétálha- 
tunk előtte. Kulcslyukon át leske- 
lődve szintén láthatjuk az ajtó 
másik oldalán lévő őrök állapo- 
tát, de vigyázzunk, mert nem 
minden esetben, csak ha épp ar- 
ra fordulunk! A bal karral tudunk 


nézelődni (ha már a Né 
hee áltottunk kukkoló üzemmódba), és AAS ra- 
jük, mint magát a látványt, ugyanis ott akkor is 
látjuk az őrök helyzetét, ha hősünk SEK falat lát a lyu- 
kon keresztül. 





A jobb alsó sarokban a nálunk lévő "valuta" (csoki, cigi, 
alkohol stb.) mennyisége és a zajkeltésre használandó kö- 
vek száma látható. A tábori "valuta" az itt használatos fize- 


tőeszköz, ezzel vehetünk cipőkrémet, feszítővasat, távcsövet, 


álkukcsot, egyenruhát de akár segítőket is bérelhetünk, akik 
pereroszára léványcsan elójulnak, elterelve ezzel az őrök 


igyelmét. 
A barokkban, az ágyunk mellett mindig van egy láda, 
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amit a Négyzet gombbal nyithatunk ki. Ezt az őrök nem ku- 
tatják át (jó esetben), szóval ide rejthetünk mindent, amire 
épp nincs szükségünk. "láda" üzemmódban láthatjuk azt is, 
hogy a nálunk lévő tárgyak is kétfélék lehetnek: zsebben és 


ézben tartott, mérettől függően. 










Ha az ágyunk mellé állunk, a Négyzet gombbal elérhetjük 
a szégkrdő utána pedig kvéloszíhajuk, hogy a nap 
melyik fázisában akarunk bekapcsolódni a történésekbe. 
Csak egyetlen úgy mellett pen ez a funkció, így ke- 
reshetjük meg a saját ágyunkat. Valahol a közelben találjuk 

ódát is, és egy tükörnek is lennie kell látótávolságon be- 
lül, ugyanis a állva kenhetjük be magunkat cipő- 
krémmel, illetve á is csak itt tudúnk. 
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burkolózó tájat. Összegezve tehát a játék grafikája egy 
erős közepes, 


ésnek, főleg ebben a játékban, amit kör ene 
r technikailag eléggé elavult szinten. is ronthattak volna Ji Det 
áll, mégis képes tökéletesen megteremteni a megfelelő lég- 
ön, és szépen ileszkedik a több 


ajáté 
van, hirtelen ide- 


t egy nem ideillő zenével. De szerencsére a 3 
profi munka eredménye oz, hogy néha már nem is játék, ha- 
ji hangulatkeltő hatás közé. 





[/ ikorlatilag ők adják 
seket, és nekik kell mindig jelentenünk a helyzetet. 
et irányító programtörzs már közelebb áll az Al 
oz, Velük nem tudunk beszélgetni, vagyis ők nem 
adatbázist, viszont már valamilyen szinten visek 
rsze egy matematikusnak ez az algoritmus is 
dna okot, de c fi 


őr, van ni é 
illetve hallótávolsága. Alaphelyzetben 
il a megadott útvonalon, és ha érzékel vala- 
lót (mondjuk minket, lámpaoltás után, feszítő- 
kben : kodni kezd, és elindul meg- 
Ilyenkor még van időnk, hogy elt 
I, vagy kővé dermedve ágyba 
de h sú] minke Át 


jzony lő 
tábor minket fog keresni, lehet 
észetesen vannak a rendszerek, pl. 


.. nak, máskor pedig nem veszik észre a térdük előtt kuporgó. 
Stone kapitányt :) 


jbb az a megmagyarázhatatlan, kör 
Jírhatatlan VALAMI az, ami a képernyő elé tudja ragasz- 


tani az embert, Nagyon könnyű azonosulni a főszereplő- 
4. vel, bár a poénjai után néha eldobható. béríizackó 
. után nyúltam (kicsit túlzásba vitték az "amcsi mó- 
kamester" jellemet), de alapvetően a mindent 
elsöprő szabadságvágy az, ami fel tudja ka- 
vami az ember ekinlégát, na meg a szellemi 
kihívás, a vágy, hogy megmutassuk a világ: 
nak, minket NEM lehet folak közé zárni! 
Az újabb táborok feltérképezése, az infor: 
má. tés, az őrök szokásainak, gyen 
geségeinek kiismerése mind olyan dolgok, 
amik igazi örömet okoznak azoknak, akik 
komolyabban bele akarnak merülni egy 
játékba, és némi szellemi táplálékra is. 
vágynak. Mivel fegyver, harc nincs a já- 
d) tékban, így minden helyzetet ésszel kell 
megoldani, ettől lesz olyan nyers, emberi és 
valós az egész. Karakterünk tulajdonságai is. 
ismeretlenek (és lényegtelenek), így tulajdonkép- 
pen felfoghatjuk önmagunk virtuális megfelelőjé- 
nek abban az adott környezetben. Lopakodni, 
mászni mindenki tud, így joggal érezhetjük, 
hogy ha Stone kapitánynak sikerült, akkor gya- 
korlatilag nekünk sikerült (és hasonló körülmé- 
nyek között a valóságban is sikerülne — ha len- 
nének a valóságban hasonló körülmények...), 
hisz Stone semmivel sem tud többet, mint bár- 
melyik átlagember. 
Bár az emberi jellemek ábrázolását szintén 
nem túlozták el a készítők, mégis úgj érezzük 
EGEK pár nop utón, hogy a többi fogollyal együtt 
egy csapat részévé váltunk, lesz kedvenc ho- 
verunk, és lesznek kevésbé szimpatikus, zár- 
kózott fogolytársaink. Még az őrök is kedves ismerősök 
lesznek miután tizedszer kúszunk el előttük éjjel, miután 
álomba szenderültek a nagy őrködésben. Így a végére vala- 
mi szépet kéne írnom a játékról, de nem akarok ömlengeni. 
Aki kíváncsi rá, és nem riad vissza egy kis agytomától 
ügyességi feladatokkal keverve, vagy csak szeretne belekós- 
ni a nagy háború fogolytáborainak légkörébe, esetleg tet- 
szett neki a "The Great Escape" című film (a játék alapja), 
játékot, ne- 
az pró- 
ég jó hosszú 
Jeig kellemes érzése lesz, ha visszagondol erre az izgab- 


. mas kalandra. 
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Az Ocean fejlesztésében és kiadásá- 
ban jelent meg 1986-ban, vagyis 
mindőssza 23 évvel a film után. A gra- 
fika mai szemmel nézve könnyfakasztó- 
an primitív ("spektrumos"), de 86-ban 
kemény 755-os átlagot adtak neki, 
vagyis az akkori mezőnyben ez még 





jónak számított (megjegyzem, a Priso- 
ner Of War sem érdemel többet 75-nél 
a mai mezőnyben, szóval még akár le- 
genda is lehet belőle :). A kijelzők kivé- 
telével az egész játék két színű, és es- 


küszöm, nem egyszerű feladat megkü- 
lönböztetni a főhőst a többi fogolytól és 
a katonáktól. Persze akkoriban (jóma- 
jam 91 körül találkoztam vele) ez vala- 
Hgy nem volt ilyen nehéz, és egész 
nap csak feszült idegekkel mászkáltunk 
a félig kiásott járátokban; és próbáltuk 
elkerülni az őrök figyelmét. 
Itt bizony már gytalta mesterséges in- 
telligenciáról is beszélhetünk, főleg a 
"parancsnok" karakter esetében, aki 
egész nap csak mászkál a táborban, és 
az őrök munkáját ellenőrzi, persze köz- 
ben odafigyel a rakoncátlan foglyokra 


is. 
Maga az "akció" a főhős ébredésével 
kezdődik, át a napi rutinon, aztán a 

bátrabbak (és akik nem csak nézelődni, 
hanem játszani akarnak) kezdhetnek el- 





kalandozni különböző szokatlan he- 

lyekre, kiutat keresve a táborból. Kul- 

csokat, lámpát és egyéb tárgyakat ta- 
abb 


lálhatunk, amik újabb lehetőségeket kí- 
nálnak a folytatásra. 

Ma már komoly kínszenvedés lenne 
vele komolyan játszani, ugyanis a já- 
tékkal kapcsolatban már valahogy vic- 
cesen hangzanak az ilyen kifejezések, 
mint pl. "izometrikus nézet", "kamera- 
állás", "rejtőzködés (minek, ha minden- 
ki egyformán fehér és amorf? :)", "Al" 


st 
A játék akkoriban a "gondolkodós" 
stílus élére állt, meg is alapozva ezzel a 
játékosok többségének megrökönyödé- 
sét, ezáltal a mérsékelt sikereket is. Ez- 
zel persze a legtöbb játék mai napig 
így van, ha már IG alapú a játékmenet, 
ellelehetik a kiugró sikereket, marad 


az erre éhező szűk réteg kielégítése, és 


az ez által gerjesztett kellemes érzés. 
Kérdés, hogy ez volt-e a fejlesztők cél- 
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John Sturges rendezésében készült el 1963-ban a film, ami közvetve ugyan, de a játék alap- 
Jédliszólááká tán ikzbb etek ászoteli banka mintáz akkot jeg eszértSeve LON 
een, Richard Attenborough és a Lésőbb világszerte ismert Charles Bronson. A film állítóla: 
igaz történetet dolgoz fel. Nos, ezt így utólag erősen kétlem, de abban nem kételkedhetünk 
hogy van velóságolapja, egfefebb a fimesek kisznezgetők olyanra, hogy a valós ideg, el: 

eserítő és kicsit sem vicces szökési kí- 


sérletek (és kudarcok) jópofa hétvégi 





) mókának tűnjenek, a fogságba bele- 
rokkant haditoglyok pedig tréfás le- 
gényekként meg a háború bor- 


zalmait. Legal teli az elején... ki 
ja a történet elé szerű: adott 
j teste hadifogolytábar tele szökési 
specialista foglyokkal, akik jó katona- 
ként nyíltan felvállalják, hogy minden 
percben csak azon törik a kejüket, ho- 
gyan szökhetnének meg, újra 
hadba álljanak fogvatartóik ellen. Ki 
így; ki úgy próbálkozik, azonban meg- 
ekes dolgokat láthatunk és tud- 











születik egy több száz fős szökés terve is, három alk ; 
hatunk meg egy ilyen alagút kiásásának problémáiról és akadályairól. Mélyen kellett ásniuk, 

hogy a rezgés-szenzorok ne érzékeljék a munkálatokat, rendelk faanyag kellett az alagút fa- 
lainak megtámasztásához, és valahogy el kellett tüntetniük az iszonyatos mennyiségű kiásott 

földet. Saját ágyaikat szedték szét, hogy legyen elég fa, és énekkarral nyomták el a munkála- 
tok zaját, ha úgy adódott. Némi korrupció is szerepet kapott a történetben, meg persze a ko- 
rabeli humor, ami ma már csak együtt érző mosolyokat vált ki a nézől 

A szökés végül fél siker, csak a foglyok egy része jut ki a táborból, közülük is csak egy jut át 
a határon, a többieket megölik, vagy újra elfogják. 

A játékot ismerve a filmben látható dolgok igencsak ismerősek lesznek (fordítva is igaz). Az 
ús ezett "halál-zóna", vagyis a dróttal elkerített kétméteres sáv a kerítés mentén, a barak- 
Tole a magánzárka ("cooler"), a Szökési Bizottság (Escape Committee) és a tipikus szerepek 
(a seftes, a pletykafészek, az ügyes kezű, a vezető stb.). Amennyiben a játék készítőiben fel- 
merült a szándék, hogy ezt a világot reprodukálják, úgy csillagos ötöst érdemelnek a játékban 
szereplő Stalag Luft fogolytáborért. 

(A Stalagról egyébként készült 1953-ban is egy mozifilm is, Stalag 17 címmel, 1993-ban 
pedig egy TV sorozat formájában vették elő a sztorit, címe Stalag Luft.) 

Akinek a játék tetszett, és még nem látta a filmet, az nyugodtan pótolja be (nálunk is kapha- 
tó DVD változatban), nem veszíthet vele semmit. Sőt, a kora ellenére jóval magasabb színvo- 
nalat képvisel, mint a manapság esténként bemutatott átlag filmek... 

















Hár igen; ai Prisoner OF War.ban volt 
szerencsénk megismerkedni a Colditz 
kastély vendégszerető falaival. Persze 
van köztünk, aki úgymond "már járt itt", 
ERB a Gibson"s Games (kiadó: Digi- 
tal Magic) 1990-es játéka ezt a témát 
dolgozza fel. A Có4-es Great Escape- 
hez hasonlóan itt is izometrikus nézet- 








ben játszhatunk, csak épp itt nég! 
(amerikai, angol, francia, len: 2) fo- 
goly áll irányításunk alatt. Ez bizony a 
Prisoner OF War-ral is 8 tett volna, ha 


nem is végig, de néha kaphattunk volna 
több emberes akciókat. A karakterek 





között vál 


jatva kell tehát boldogul- 
nunk, lehetőleg összehangolva azok te- 


KRT ami nem egyszerű feladat, 


tekintve, négyen négy külön szek- 
torban (szdeneks nemzettégűk szerint 
elhelyezve. Az alvás szerepe az energia 
feltöltése, ha elfáradunk, csak sétálni tu- 
dunk. A zárt ajtók különböző szintekre 
vannak osztva (három szint van), amik- 
hez különböző kulcsokat kell megsze- 
reznünk. Az őrök vagy elfognak, ha 
rossz helyen futunk velük össze, vagy le- 
lőnek, ha egyértelműnek találják a szö- 
kés tényét. Elfogás után vár ránk a "co- 
oler" , azaz a magánzárka, de szeren- 
csére a többiek még szabadon kószál- 
nak (jó esetben). 

Itt is áshatunk alagutat, illetve öltözhe- 
tünk náci egyenruhába, és papírok se- 
gítségével juthatunk át az ellenőrző 
pontokon. 

Az ajtók mögött megbújva megvárhat- 
juk, hogy az őrök tűnjenek el a kör- 
nyékről, és arra is megvan a mód, hogy 











miként kerüljük el a biztos halált, ha 


már egy őr emeli a bes 

Sajnos azóta leginkább csak olyan já- 
tékok készültek, amikben a problémákat 
észbe kell megoldani (vagy ha nem, 
akkor gyerekeknek készült), pedig sok- 
kal nagyobb élmény a "többet ésszel, 
mint erővel" elvet követni. 

Az akkori értékelések átlagosan jó jár 
tékra engednek következtetni. Az Ami- 
ga Format 7996-ot adott rá, a CU Ami- 

ja 82, a The One pedig 842-ra érté- 
Félte. 

FREAK 
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feketet j 


Ve HT UHH, 


RICHY CARMICHREL 
ÜGYES MOTOROS(SOKK) 





zerintema molorós éln fg Kánya ul 
Szi a kiadó cégek. Kevés stuff foglal: 

kozik a témával és egy-két kivételtől elte- 
kintve azok sem mindig úgy sikerülnek, ahogy 
kéne. Még mondjuk a speedmotoros szimuláto- 
rokat egész jóra csinálják (lásd Moto GP), ad- 
dig a crossmotorozást még mindig csak igen 
gyéren alkotják meg a kiadók - ha egyáltalán 
veszik a fáradságot, hogy ilyen játékot készítse- 
nek. Most a THG vállalkozott a témára és bár 
minden összetevőjét próbálták rendesen össze- 
rakni, mégis több zavaró momentum rontja cz az 


program. Jétélrédokból x van bőven, 
nem panaszkodhat a kritikus. Mind- 
járt az első az Exhibition Race. Egy- 
szerű verseny egy tetszőlegesen kivá- 
lasztott pályán. Erdekessé teszi, hogy 
sok érdekes helyszín van, és emellé [ jó 
párat be is lehet hozni. No, meg azt 
sem szabad elfelejteni, hogy menet 
közben érdekes trükköket mutathatunk. 
bea nagyérdeműnek, így pontokat 
gyűjtvr. Jó helyezés és magas pont- 
szám esetén trófeákat kapunk, me- 
a aztán titkos pályákat, motoro- 
kat, sőt mi. kat is meg lehet ! 
nyitni. Ha laki esetleg nem verseny- " 
ző típus és inkább a trükköket szeretné gyako- 
rolni, semmi gond, a Freestyle módban ezt is le- 
het. A baj csak az, hogy nem egy Dave Mirra 
típusú játékkal állunk szemben, tehát senki ne 
várjon valami hatalmas mennyiségű trükköt. 
Nem értettem, hogy miért nem lehet pontlevonás 
nélkül megcsinálni kétszer ugyanazt a figurát? 
A Mini-Game módban TADAt előhozni minden- 
féle érdekes mini-játékot. Ezek közül pár szóra- 
koztató, mások inkább erőltettetnek hatnak. Rá- 
adásul nehezek is. Aki esetleg karrierre vágyik, 
megkaphatja a Career Mode-ban. Mind az Ex- 
hibition, mind a Freestyle módot lehet karrier- 
ben játszani. Persze ha unod i ellenfeleket 
a Multyplayerrel lehet ketten i; 
nemcsal kétjátékos módot, hanem 
is beépítettek, így akár saját pályát is lehet ké- 
szíteni. Ez jó élve volt. 
Az már kevésbé, hogy számtalan dolog sántít 
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A 


a játékban. Először is az ellenfeleket 
ötös kőtélen húznák. Érdekes dolog, 
hiába bukunk akármennyit, a töb- 
] ba nem tudnak elhúzni eléggé, és mi is 
d  téphetünk akárhogy, igazán nem lehet 
lerázni az ellenfeleket Amúgy bukni azt 
I sokat fogunk, mert szemlátomást a készi- 
tők direkt szívatósra kreálták a pályákat. 
Tele vannak olyan helyekkel, ahol bármi 
i kor elbukhatunk, és könnyen átrepülhe- 
i tünk a szembejövő sávba. Ilyenkor egy- 
ből elhasalunk, akármit is teszünk. Egy 
kicsit profibb pályatervezés nem ártott 
volna. Fárasztó a játék így a kéznek, az 
idegeknek, de még a szemnek is. A gra- 
fika egyhangú, és anti-alisinges és kicsit 
ixeles is. Felvetődött bennem a költői 
érdés, hogy vajon PS52-es játékok 952- 
ában miért nincs anti-alising effekt? Tudjuk, 
hogy hardveresen a gép ezt nem támogatja, de 
a Sony azt mondta, hogy a gép képes rá csak 
ügyesen kell programozni. Hááát... A sokadik 
játék után mondom, hogy PS2-őn tökéletes anti- 
alisinges játékot még nem láttam. Mindegyik- 
nek idegesítő recés Közl van, szörnyű fá- 
rasztó a szemnek. No mindegy, csak hangosan 
filozofáltam. Szóval egy kissé nehéz csúnyácska 
és rosszul megtervezett játék ez, még akkor is 
ha igen tökös muzsikák is szólnak da; 








Veres Miki 




















GECCEOIACGAT áltak ne 
ma sincs a "ráug- 
zet a rajzfilm, a Stitch fo- roka fejére "oszt meghal" típusú játékmenetnek, 
4 gel a Disney játékfejlesz-  . rünk tűzerejét fokozni is lehet, ami kívánatos, ha a kemé- 
felkelteni az érdeklődé-  nyebb ellenfeleket is le akarjuk gyűrni. Végül is nekem 

taskat kiszéta Et MESE Eddig két plat semmi bajom nincs ezzel a világokra felosztott játékkal, jól 
fation-re adtákki elszórakoztam vele, annak KOST] hogy igencsak kom: 

Se kdendaité és most a A etatea a soros, Egy érdekes, ed- ürke. .. Semmi olyan dolog, ami miatt kiemelt 
dig még nem tapasztalt dolgot vettem azonban észre, ne- kedne az átlagból ól. Persze lehet, hogy a sztori izgalmas, 
vezetesen, hogy mind a három platformra egy teljesen de amíg a rajzfilm nem érkezett meg, ezt a Stitch életében 
más játék; jelent meg! Ez még a GBA-nál nem is lenne zajló mellék történetet nem tudjuk kelőképpen értékelni. A 
meglepő, tekintve, hogy azért technikailag nem versenyez: ják. szürkesége nem csak az ötletek hiányára és az egy- 
het az otthoni masinákkal, de a PS1 és a PS2 között szerű pályákra vezethető vissza, hanem a közepesnél va- 
számtalan különbséget találunk. Én arra lamivel gyengébb grafikára is. Nem sokkal b mint egy 


hasonlóan a régi trendekhez a PS2-es vál zs geti 
kailag kissé feljavított PS verzió lesz, de szerencsére nem 
erről van szó! Persze a program grafikájától még így sem 
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ájultam el, de az dicséretes, nem a PS verzióból 
mosták el a pixeleket. A PS2 változat olyannyira més, 
hogy még a cím is különbözik (PS1 és GBA verzióknak Li- 
log§titch volt a címe), hisz ez a Stitch Experiment 626 né- 
ven fut. Hogy miért? Mert ez a játék nem kötődik annyira 
a SL eli úgy mint a két másik platformra készített al- 
merrt játék és a meet 
isz még nem érkezett biztos, 
átő sztorinak szántók, Hangsúlyozom, 
középszerű és egyhangú, de mit 
tes, hogy ellentétben a bevett szokásokkal, 

k a kiadók. Csok í így tovább, hátha egy 
folyamat kezdetén vagyunk. A sztori érdekes. Stitch-et tegy 
professzor biológiailag előállítja (még neve sincs szegény 
nek a doki egyszerűen 626-osnak szól j) é 
hogy jó néhány világot bejárva győj 
így a pályákon ezek gyűjtése lé . A proínak 
ugyanis szüksége van DNS-re a soron fon kémllő kísérlete: 
ihez. Így see ünkre vár a KÁ hogy be 
anyagot. Mind ezt egy EK ee 
el a készítők. Ha hasonlót keresnék kazélen a 
Crash sorozatot kell megemlítenem, hiszen ott alkalmazták 
E kiválóan az ál-3D-t. Magyarul pályán ugyan 

hatunk térben is, de valójában csak egy a progro- 
ók ó haladhatunk, nincs meg az a fajta 


mozgásszabadság, mint a Mario 64-ben vagy a $pyro- 
ban. Ha helgondáokepéblé szétegy ks kicsit 
Het "kelt itt, EZ Else 

Eden vámok Az ggeinetipénel met eéggé lézerpi ése kk 






PS Sokkal színvonalasabb is készült már PS2-re. 
Megjegyezném vhogy engem leginkább a Rayman 2-re 
t, színeivel és megoldásaival, A játék gyerekek: 
nek készült ez biztos, de sajnos ezt a 
tényt beárnyékolja az a felettébb kelle- 
metlen és zavaró momentum, hogy a 
kamerakezelés már megint bénára, úgyis mond- 
hatnám kiakasztóan pocsékra sikeredett! Aki már 
látott rossz kamerakezelésű játékot, az vetítse min- 
den negatív tapasztalatát erre ar játékra, és meg: 
kepüz az összképet. Ez különben akkor zavaró 
igazán, mikor a falra kell mászni, ugyanis Stitch a 
sok lába miatt képes föggéleges é és párhuzamos fa- 
lakra is felkapaszkod nkor a kameraman 
megőrül. Nem szömyű ji k, a könnyed kikapcso- 
lédást kedvelőknek talán még kellemes perceket is 
szerezhet a hibák ellenére is. 
Í Veres Miki 
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azzal kezdődik (szerintem), hogy a csapat 
összeül, és mindenki elmondja az ötletét, ami- 
MENYE LSS SO ZAetAla kés ellá K: éstd szá 
reményében. Például egyikükra szoba közepén kia- 
[da Mae Esett ee ölt Ses É-) 
ESNE AT 
teljesen felesleges!". És mivel mindenki egyetért, 
szépen leültek a fejlesztői cuccok elé, és elkezdődik 
a nagy mű gyártása. 
LENE Sás elod ls ses sa 
len visszarakták a polcra a játékot, azért ne- 
LEO TTL ree ol ee ONT te MTESZ 
nagy uborkaszezon közepén megjelenni 
egy gyengusz játékkal nem éppen szeren- 
E Ea AC OT ELNE] 
[ddAAOTANT Eat tetette tés T sel A ASLAN LSL OTA 
de néha ilyen is kell, hogy legyen, mint vi- 
KSZel leste role [ST je [OSZT 
PEN TT ese kek É Ve 
MILLES AG LG S HST 
LL ESZT S TSe elol vja Áe edel e al Ecálelái 
ténetet is belecsempészni a MIB2-be, de ez 
csupán olyan szintű, mint a pornófilmekben 
az egyperces párbeszédek a két... izé, szó- 
KELLET tes NY VA SZZ Ti 
1972 körül egy nagy űrjármű lépett be a 
[ellato szz tat etá ee eg ee NT LTV ele éa 
térítette egy lángoló szikla, így a tárgi 
Sa 


2. ilyen szintű játék elkészítése mindenképpen 








[LEAST A e ear te 

a tenger fenekén landolt. A bűnöző jet 
aksi Mata Ae teeeattei 
SK A SES SE KAVE 
dések megakadályozása. Érdekes koncep- 
CEO GML ALUL] egy 
FA TáTe e kTe [ZATA 
TELET eS És Yi 
MAO See Ala al ela tetel 


ML 
dACA YA SZEVASZ SUN 
Smith-es, mind kinézetét, mind pedig stílusát 
KG AGG s 
halapoidot ugye), míg 
társa inkább a jobb 
fegyverek használatában 
LTAL ÉT] 
energia pisztoly, meg 
ee jei be 
FETHAT CVEg ta 
HG ST 
CA alapból is három 
irányú készülék — ha jól 
emlékszem. A fegyverek- 
hez lehet felszedni erősí- 
tőt és szórót is, amik erő- 
sebbé és több irányúvá 
KESZ SA (Tai 
az közismert). Van még 
egy külön aktiválható 
bomba is (hívjuk csak 
atomhalálnak), ami az 
összes alient kipusztítja a 
maszszzsz 4 
UA oSZetets salakot azt SANS Zs 
gombbal HK zölhető vetődés, és á hirtelen hátra- 
arc az, ami különleges, és DES TTAe e eLNTeS 
dent (pontos infók az Options-ben a kontrollernél). 
A hátraarc fontos, mert a pokolfajzatok jellegzete- 
ELEM lse ei ee át ere tes A 
részében, hogy legyen a játékmenetben azért egy 
LILLE 
LE! sb KOSZT áliezszemzebő Ci 
[ore eletet Sz Kozso Ata elle leeer ás e sel 
LEGE stzáas ek Sz Séta 
[3 DER irodájában. A teljesség igénye nélkül van itt 






Lee Le rás e ál TTL re e 
Kelortian (hagyományos UFO egy fél csészealjban), 
KA NNN TAL etel ÉS Áe s] 
egy gömbben egy szerkezet hátán), Skrag, Sopra- 
na (a gengszterpók), Ninlev (házi-növény cserép- 
[TSA LÉ teás áe st ele 
mel. A szintvégi főellenfelek persze nagyobbak, 
erősebbek és jobban kidolgozottabbak is valamivel, 
mint közkatona társaik. (És vajon melyik idegen a 
Májkel Dzsexon?) 


A jűték lényege a konstans lövöldözés, irtás, rob- 
bantás, futkározás és elhalálozás. Egyszerűnek tű- 
"ik, de nem az, mivel hiába vannak az embernek 
INCS M TO e A ese ü Ae Á e 
tunk semmit az ellenség helyzetéből, illetve a felénk 
tartó energiasugarakból. Marad tehát a véletlensze- 
rűen ide oda futkosás, miközben ujjunk rángatózva 
tapad a kontrolleren a tűzgombra. Helyzetünket ne- 
hezítendően többek között vannak amolyan izom- 
Nesz Tie a Aloe lo kás Make tol 
nekünk közelharcban, és igen hamar leütlegelik ke- 
KELT ete ek sésaeá s eki leni eustái 









SAME PLANET. 





[oC NEN ele teta Teller etette OSz ÉL Ze tel N 
MG ASSS e Meduebee dl ete ált 
szel játszottam, ezért kezdetben elkerült a sikerél- 
mény, de lassan átálltam a körökre osztott, gondol- 
kozós harcról az agy reflexpályáit használó igazi 
Ces Tt e sé UN delen 
C64 vagy Amiga kes felülnézetes lövöldözésének 
rea kis szt fi es esz án fe ez tát 
akkor juthatunk, ha kiirtottuk az adott szakasz 
összes ellenségét. Néha ehhez az őket termelő 


NEW SCUMI. 
BLACK... 








transzporterek megsemmisítése az út, de a radárunk 
ez zta uka EEUGSlÓ [Ne NÉL] 
részeg, hogy magától nem jön rá. A vállalkozó 
kedvű játékos öt küldetésben bizonyíthatja a fekete 
öltözet viselésének jogosságát: a dokkokban, egy 


MASSAG est ke a Me AA AL 
e ese AK Kea ate 
LEÉN bezregtss előtt persze kapunk egy kis ké- 

s eligazítást is, hogy, azért ne minden öntudat nél- 
ÜGÉNÉSSGNOTÁAATBNREG E HRTRRSABESTTÉBT 
A készítők megpróbáltak egy kis humort is összeka- 
sát asz EZTET 





esetleg él hal a nosztalgikus anyagokért (technokol 





[ee ASS E ere T LA e ett Tata 
dávul mindjárt az első küldetés főellenfelénél. 
Hazudnék ha azt mondanám, hogy a játék azonnal 
a kukába való, de csak azért nem, mert kaptam né- 
e eee ee T Teát SáULJÁ CT 
Meet A e eu késel 
Ezekről bővebben a lassan tényleg szemetessé vál 
MET ta 
a 2 oldal. ..), ha sikerült átfogalmaznom a """"" sza- 
KGN ee ás Te KÁ es] 
egyszerű, nem jrANÉKÍEK mondom, de 
ezt egy Dreamcast is simán elbirná. Nin- 
e sze EE SNS EV ei 
resze esett jelét CC dát 
ME ee NCO LA 
ban egyenes, egyszerű és ismétlődő for- 
mákból áll, valamiért a Winback jutott 
róla eszembe - de csak a terep kapcsán, 
mert ott azért jobban kidolgozott szerep- 
lökkel érmék eeetsti A MIB2 első külde- 
Set eL tr szel ia ell KET LK STSti 
között játszódik 9055-ban, és bár fel lehet 
iutni a hátteret szolgáltató nagy hajóra (a 
másik oldalon egy városkép van), de csa- 
lódással vettem tudomásul, hogy az 
CTZA É folyosóból áll és kész. A kör- 
[ete e eMe TA VÁ cA 
raktív tárgy is, amik valamennyire feled- 
KAL N tea Er L UL A GATT OTTÓ 
Ezek szétlőhető dobozok, forgószék (ha 
meglövöm, forog, jééé!), kilőhető ablak- 
Meg felrobbantható Gelle usaő 
ben jelentkeznek a pályákon. Az idege- 
Me GST SES Os A 
MLLESZT E Telek A SA erett e 
Szt as e es 
To pósét különösen tetszett az a 
sárga bomber, aki nevetve összerázza a 
LES e e ZS ÁT GÁ eteti 
MEM LE L At MAT EN TA 
egyenesen ránk is ugrik eme művelet köz- 
ben. A főgonosz fegyvercsempész pedig 
AK est 
kezetbe bújt a szini 
GE azzá HÁ 
bombáz és kis pókokat is 
küld szegény fekete em: . 
ZA alert Lát ee 
MESA TT Ve o 
eOKLÉ PLLL IG GEN 
[tál elalszol kozt lelt] 
FENE esá let VáeA 
[ALA KEEN 
[do rás Á GO 
MosAti 9 CAK 
minden szinten), és lövöl- 
CZ ELSZ EL 
SALY eNDg szál 
ESA ee ÁE ee 
Ce EAL CLA 
MEL ES ette 
ZÁS ÁL le 
[ell HJA MAS k ee] 
[es Aát CET re eÉes ál vele Le 
LE TAZGYASÁG KKK SZG Es hi 
SZA a ekes eleve ÜLÉS 
esalát 
Hát ezt hagytátok ki, kedves olvasóim. Pedig a 
MIB2 nagyszerű ő [EC TRTTeeátátete teli 
használni, vagy nem ismeri az unalom fogalmát, 
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zacsiból). De félek, hogy megint túlszídtam valamit, 
MLM] ztás otl CLT NzZe Ge) 
EGÉSZET SS rat jeste KEK elTeEzt 
után... 





ZOTT og 


közepes 
közepes 
siralmas 
közepes 
közepes 


1 Játékos 


memóriakártya 8mb (82KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v 1887 akció 
Xés 1887 unalom! 


a kiadnak egy sikeres rajzfilmet az a 
H minimum, hogy minden egyes bevételi 

forrást megragadnak, hogy a témából 
a lehető legtöbbet sajtolják ki. A Z a hangyá- 
ból már készült játék, és már nem tegnap 
volt, hogy a film futott a mozikban, így meg- 
lepő, hogy újra előhozták a témát. A Antz 
Extreme Racing ügyes próbálkozás lett volna, 
hisz PS2-őn jókora űrt, egy nagy lyukat pró- 
bál betölteni. Ne feledjük, hogy a Sony 128 
bites "csodájára" még nem jelent meg go- 
kartos játék, azaz a Crash Team Racing típu- 
sú szórakozás. Na, az Antz ER ilyen 
játék, csak megvalósítása csapniva- 
b. Én imádom ezeket a stuffokat, 
haverjaimmal órákon át nyomtuk a 
Crash-t, és még mindig várunk vala- 
mi hasonló PS2-es nagy durranásra. 
De az csak nem jön. Pedig az Antz 
ER alkotói ügyesen álltak neki a té- 
mának, de elszúrták. Találsz többjá- 
tékos módot, ahol akár cégfel is 
nyomhatjátok a stuffot. Ez elég jó 
móka, talán a program legpozití- 
vabb része, csak szerintem a pályák 
bugyuta felépítése miatt csöppet sem 
olyan élvezetes, mint a Crash. Az 
egyjátékos mód esetén választanotok 
kell szereplőt. Kezdetben csak Z és 
Bala választható, de rövid ügyeskedés után 
előjön több szereplő rakás módon ol- 
dották meg a pályákat. Ugyanis nemcsak 
versenyezni kell különböző őrült járgányok- 
kal, hanem gyakran egyéb dolgokat is meg- 
tehetsz. Például van futóverseny, snowboard, 
csak hó nélkül, stb. A pályákat sorban adja 
be a játék (és meglepően gyorsan tölti be 
őket), tehát ha már be lehet hozni mindegyi- 
ket. Egy baj van csupán. Kiakasztóan és or- 
denáré módon nehéz a program! Olyannyi- 
ra, hogy megnyerhetetlen. Hiába lehet fegy- 
vereket felvenni, egyszerűen nem tudunk első- 
nek célba érni. Köszönhető ez a hibás pá- 
lyáknak, mivel mindenbe bele lehet akadni. 
Fegyvereket ugyan kapunk, de gyakorlatilag 
használhatatlanok. Ennek ellenére szerencsé- 
re elég humoros eszközeink vannak, mondjuk 
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szerintem 
kicsit sok- 
szor kapjuk ugyanazt a fegyvert. 
Még szerencse, hogy nem kell el- 
sőnek lenni, hogy a pályákat elő- 
hozzuk, de kötve hiszem, hogy 
így bárkinek lesz motivációja a 
játékhoz, főleg a célközönségnek 
szánt alsóbb korosztályt. Pedig 
ötletes a játék, még valamennyire 
szép is a maga módján csak ez a 
nehézség nem stimmel. Amin jót 
nevettem azok a járgányok vol- 
tak, mivel hihetetlenül ötletes eb- 
ből a szempontból a program. 
Van itt szöcskefogat, óriás katica, 
szóval elég jó a felhozatal. A 
grafika látványos, színes, persze 
nem ez lesz, amit a haveroknak 
mutogatni fogsz, mint legszebb játékot. E; 

szó mint száz, ezt a progit elrontották, peda 
lehetett volna nagy Crash utóda is. Hát így 
nem lett, sőt, egy kelejthető, alacsony színvo- 
nalú, még gyerekeknek sem való kudarc 
mard, melyet olyan gyorsan fogunk elfelejte- 
ni, amilyen gyorsan egy PS2 kidob egy le- 
mezt. 


Veres Miki 


BOGÁRVERSENY 





NTZ ESTREME RACING 


bizt let üti 


grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
EL NYALC UT B 
hangulat: 


3.9 pont 










keze 
LEE] 


dül maradok, de szerintem vannak "megjá- 
kosíthatatlan" versenysportok. Például a 
ndoltam — ezt bizony lehetetlen 
jól megcsinálni. Nem is tévedtem túl nagyot, 
isz itt van a le Tour de France, mely szemmel 


láthatólag ügyes TÖe mégis annyira 
lata, 


I ehet, hogy az alábbi véleményemmel egye- 


biciklizésről 


nincs hangul ogy az már fáj. Unalmas az 
egész, és nem azért, mert a bicikliverseny unal- 
mas sport lenne. Szó sincs róla! A készítők a hi- 
básak, mert nem tudtak megfelelő hangulatról 
gondoskodni. Pedig szemmel láthatólag próbál- 
ső egy ügyes játékot összehozni. Nem sike- 
rült... 

De lássuk a lehetőségeket. A szo- 
kásos három féle módon kezdhetsz 
neki a versengésnek. Az Arcade 

szerű versenyt takar, ahol mindenek előtt be- 
állíthatod a napszakot, időjárást, nehézséget, 
sőt még a bicikli típusát is. Természetesen csa- 
patot is választhatsz. Nem nagyon vágom ezt a 
Tour de France kérdést, de valószínű, ere- 
deti csapatok közül váloszthaisz. Ha eseleg 
nem, akkor -1 pont az értékelőben! Természete- 
sen pályát is választhatsz, érdemes ehhez igazi- 
tani a bringát, azaz a hegyi pályához ne sprint 
biciklit vigyetek. Természetesen lehet ketten is 
játszani. Izgalmasabb a Tour de France mód. 
Értelemszerűen itt a bajnokságon kell végigte- 
kerni magunkat. Először egy saját játékost kell 
kreálni, ami felettébb fura, hisz én nem találtam 
valódi TDF-es versenyzőket. Tényleg hol van- 
nak? Ha megvan a saj. átékosunk indulhat a 
bajnokság. Lehetőségünk nyílik gyakorlásra, 














versenyre sőt még pihenhetsz is! Utób- 
bi a verseny alatt szerzett sérülések ki- 
heverése miatt fontos. A versenyek 
után pénz is jár, ebből tuningolni tu- 
dod a bringádat. Ha eleged van az 
elején választott csapatból, akkor át- 
mehetsz egy másikba is. Elég sok lehe- 
tőség van a program ezen részében, 
aki kedveli a biciklizést meg a Tour de 
France-ot, az jól elszórakozhat vele. A 
verseny is érdekesen zajlik. Az X-szel 
lehet tekerni, de vigyázni kell nehogy 
emberünk túlságosan kifáradjon, mert 
akkor másodpercekig csak nézhetjük 
ahogy a többiek elhúznak mellettünk. 
nnak nyilván tartására a bal alsó sa- 
rokban találunk egy fáradságjelzőt, ez 
mutatja mennyit engedhetünk még. Ha 
sebességet jól feltornáztad, nyomd le 
az X-et, így száguldozhatsz egy keve- 
set majd újra tekerhetsz. Érdemes 
gyorsabb és pihenősebb szakaszokat 
tartani. Például tartogasd az erődet a 
hegyi szakaszra, míg lejtőn lefelé nincs 
értelme tekerni. Ha túl fáradt lennél, 
akkor a jiáomszággal ő aszthatsz 
az öt energiaital közül, így pó- 
tsa a veszteséget. Amennyiben az 
italokat jól Bogsájod, akkor könnyedén 
nyerhetsz. Ne hagy egy italt se, mind- 
egyiket idd meg, csak taktikusan! Szóval érde- 
kes játék ez, de sajnos igencsak egyhangú. Va- 
lószínű, hogy a zenék miatt, mert olyan semmit- 
mondó, unalmas, gagyi számok szólni 
inkább altatónak mennének el. Valami tökös ze- 
ne kéne, mint a Tony Hawk-ban meg egyéb ext- 
rém sportos játékban. A grafika is kritikán aluli. 
Anti-alisinges az egész, és épp hogy nem pixe- 
les. Igénytelen, mondhatnám, főleg a nézők, 
melyek papírlap alapon elmosott pixelek. Ször- 
nyű! Talán csak megszállottaknak okoz örömet 
a TDF, mások fél óra után a kukába penderítik. 
Veres Miki 
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Mela jesz LE s áá 
ÖLT É ÉS e velá ae GÁ NezeT telet 
nokát. A játékos (kit nevezzünk Jonnak) viszont 
mindannyiukat figyelte a zártláncú PS2 hálózaton, 
és egyedül neki voltak fogalmai a 31-es állomáson 
történ előzményekről. Az események jó tizenhat 
éve kezdődtek, mikor Jon még j8A s vk 
megbúvó szörnyektől, de mivel a kíváncsisága na- 
ft keverjkls AC E NEL MATS VÁ Lá te eret) jEÉn 
KEEN SZE e ert UL Ae Aero A GVál 
feel teje lkezáe else ee ete ás e lee ti 
Ms eLtos rel ML Lea TESZ Ta le feel [elteti 
ELT eat sale e Asae al ete TS LSli 
árasztott magából, amit kutyákból és emberekből 
hirtelen átalakult ocsmány szörnyekkel tetéztek meg 
[ee ete MADNESS ACT: LÉ 
Sze ee skola EAN 
ISZ ES LÉ Ul 
KENE ÜST N 
tatatlan stációit. Az átala- 
kulásokat egy idegen 
CSELT teLLTS SES [8 
utasaiban tanyázó vírus 
okozta, amit egy norvég 
[er tejletel[egetá ete el ÉLT 
láltak meg a jég alatt. A 
ÜLSZ S 
norvégok utolsó két élet- 
EGG JA eeolosuj 
MiG ea ási 
maradt) embere üldöz 
rás Ko áaT AA 
ami az amerikai tábor- 
ME S MEA CS 
[LAGO OA LALI 
NLG ESZte tel aSi Ti 
támadásnak veszik, mi- 
kor a helikopter utasai 
LT0L EGT ei 
minden áron elpusztítani 
akarva a szánhúzó ebet 
si [94 [AA TS ee ÜL 
CSELT SOM e lete TL ULTN 
ogy szerezze meg valahonnan Carpenter munká- 
INAUG AS KE VESZETT 
COST ETe SÉG OSS tet 
KELLENEK Stee SA 
ELLA Ket eszet Zoe EAST TŰ 
Mt eke 
Le ÁGÁN filés ELÉ A 
kék ruhást, meg is találja, de rögtön őket találja 
Jy szörny... A kamera monitor felöli oldalán 
új JE KEOATLk st MLS e KELESZ SÍN TSAI 
ENSZ E LAS A S SEK ASSS TAL A 


LEE EL 


888 a fagyos sarki éjszakában állt, és a tá- 









NE ZAVARJ, DOLGOM URN! 


mint sok mai hollywoo- 


etel 


LSE eláll ke sa ráteá zeti teljes slot 
rátságtalan tájon, ami egykor a virágzó mediter- 
rán Atlantisz volt, még az utolsó bolygóátfordulás 
előtt. Emberei türelmesen vártak, viszont kezdett 
he Ce etTN ze á e el ee e ált eli CT 
Merle: ásáke ke lee ee A 
katona volt beosztva, ezzel is változatossá téve az 
elkövetkező küldetést, mert Jon inkább arra szómí- 
elAl ete vás etet es MA SSr Te Letter ei 
tes el táe ezzát tieÉs dt átl 
a műszaki a Blake számára túl bonyolult elosztó- 
MTE tat TTS 
denre, ami mozog és nem evilági lény. Természe- 
tesen a lövöldözésbe mindenki beszáll, feltéve, 
ese Alek s este etes GNI UV 
LE fsekle LM ATS S TÁ Ál 


vessék, várjanak egy helyben, menjenek ide vag; 
oda, fegyvert és lőszert adhat nekik és vehet is Ef 
[ELT SYSZT le e ee elete ÉL Gát 
MEA ÉS er jszte NSZ Ne eletet] 
tőlük semmit elvenni, esetleg ok nélkül tüzelni rájuk 
(ellene is fordulhatnak), ellenben egy kis muníciót 
vagy fegyvert nem utasítanak vissza, és az is pozi- 
CT a bá het ezi ésTÓ 
kezdeti emberek maradnak csapatában végig, ál- 
talában minden szinten új emberek- 

[E NCE LESZ 








össze. Sajnos a fiúk nem túlzottan bírják a stresszt, 
és ha egyikük bepánikol (amit a csapat menüben 
a rezgő feje jelez), akkor először csak összevissza 
rohangál, majd lövöldözni kezd, magába roskad 
és a végén talán öngyilkos lesz! Jon két embert is 
OTeeá aa zeti a ÉSZ 
Mea SETAL] resz [etet Gst OSZ 
[duett eke lá Áe e aa ÁGNES A 
Gyors vége lett, szétloccsanó feje nélkül terült el a 
földön. Jon ezzel most egyáltalán nem viccelt, 
Mer ee etek sáe SZAT TETT 
bejárt helyszín bővelkedik megcsonkított, torz, mu- 
táns, vértócsában fekvő és kilógó belű hullákban! 
A Thing annyira véres és undorító, hogy a a Silent 
Hill és Resident Evil csak tátott szájjal zást 


ti gigei 


CAS LL NE ESETÉN 
gukat a filmhez - képi világban legalábbis. Ha 
[EL YT pint érési CT veli 
szépen vigye vagy lökdösse el öket a hullák köze- 
léből, vagy már a rémülettől lebénult emberének 
CLA AN OÉ ea Áe ALL ÉL ELVÉT 
azonban csak szitkozódnak a fagyban: "Sz"r hi- 
deg! Úlálom ezt a helyeti Befogy a s"ggeml Ez a 
küldetés egy """"!". Jon így hát elirányítja őket a 

[//ArzááÉB romos épüle- 
EAT EZEN 

CT VÁ Szál 

ami mögött megtalálja a 

Meet TÉS A 

jee Ae 

vérben heverve. Az ol- 

dala hiányzik, látsza- 
Lee 
EKESÉ ta 
CZ Li a 




















vernek a tetem belső szervei is. Itt találja meg Bla- 
ke a filmből (vagy a könyvből) már jól ismert kuta- 
tási eredmények jEÉSEE KSZN ÉTÉ ME 
rus képes az eredeti lény teljes lemásolására, bele- 
KESZ TAL Ya szl áL NE LA 
érintkezés csak 50 vagy 7095-ban fertőz, az alany 
képes szétválni darabokra, amik azonban egész- 
LENKE S lt ZP S MASZÉe 
a civilizációt, úgy annak 7Zezer óra alatt vége is. 

IZSG TOL ST EZEST A Nte zással 
va van egy végre tartalmas és grafikailag is tetsze- 
tős túlélő horrorhoz, nem? Bár eddig csak hullák- 
ról szóltam, természetesen nem lesz hiány ször- 
[Au EST Ét KON lés elelő 
LOL SzZ tá: HANEM elég nehéz feladattal, 
hogy a hangulat fokozása érdekében megpróbál 
MLTLLTÉLTU EAT eZte tel ESSZ IL ÉSZTTB 
[TALAN ÁL ETANOL SSSZ et 
lük2 Mi motoszkál a sarki éjszakában, valószínű- 
leg pont ránk lesve? A környezet tényleg nyomasz-. 
tó, vérfoltok, elhagyatott és üres, romos épületek, 
[GC SEA ERT CL LNTN OLAT 
ájának bázisára! A hullák is kellőképpen ocsmá- 
[AZA e Se ST e See MASSA ÉS tám TT TTTB 
Má Áels SA ÉGÉ ZA es 
lyén csak egy nagy harapásnyom ív található. A 

TK megkerülnek szörny alakban, ami 
megint csak a filmre utal, mert abban volt ez-is 
mint alapötlet. Hogy milyen ez? Hát, képzeljen el 
MOSZ re ak ATA a MG álet) 
ELM TT esz át AJ A 8 isa 
lál majd még olyan filmbeli hullát is, ami legin- 
[eztet d Ze Ve ÉSA 
aminek látszanak a csontjai, izmai, a szíve pedig 
kilóg a mellkasából. Képzelhetitek milyet ijedtem, 
CLA torz Laser TTL S 
[2 atát ETATS LA STO L S e ea e Sze eza] 
De Blake nem ijedős, ő nem pánikolt be akkor 
FENT TS ke ÁM SAE MTE 
ejt áletagíts [dnettál e taksZíeáoralÁrátáest 
ISZ EL EGT el S e KLTSET A 
kük! Erre gondolhatott az a katona is, aki 
párbeszéd után fejbe lőtte magát, és a fejéből ki- 
szakadt öklömnyi agyvelő darab a falra TERET r 
fokozta a hely amúgy sem kellemes kinézetét. 
Igen, ebben a környezetben játszódik a Thing, ami 
CLEO END S Tr S LELT B 
kodó rendetlenség, káosz is mind-mind azt sugall- 
[eNLatsze LL Ke etatista szor LT elete] 
ML EGS NAN ett LÉT 
elé felállított hevenyészett barikád, a réseken havat 
befújó szél, és a kint uralkodó sötétség is, de saj- 
nos ez csak a játék első felében van így. Ezt elma- 
hee Me MG STO OÉÓ] 
El e 















DOGOK 

A fej-pók mellett a másik korai szörnyeteg már 
emberszerű, abban az értelemben, hogy van tör- 
zse és végtagjai is. Ennek egyik változatában a 
[EDS sa e ae ZAe Mesa 
LT BiNATA e EL A Kozel B Es e CS 
nagy bika-szerű valami elől menekülhetünk, egy . 
csápjával operáló fali izé próbál elkapni, vagy ép- 
pen valamelyik főszörny feni ránk a rágószerveit. 
Van még egy típus, de ez a lelkünket is megvisel- 
LENT Vettek NONE EK ks e 
kérdést, hogy az emberek közül ki az ember és ki 
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a fertőzött lény? Ennek a kérdésnek az eldöntésére 
Tsz E gre eá les eles já sisi etel 
CLA AZ sáte te Eta ey 
USA a földre, MAS ASYázsál ket át etei 
ségének ad látható jelet a padlón. Ha viszont ed- 
KIRE S ZÁ ET e TÉS us álo 
veszt, és a feje sem lesz az az igazi humanoid, ne 
EM K Te ZÉ át ÁSSA SVe ti 
FELIG KEN NE LNN STL ÁLT S KENNTS 
MAGA Á AS E GÁL ÁLS án esel tl eli 
addig kell lőnünk, míg pirosak nem lesznek (az 
auto célzó rendszer szerint), de kivégzésük csak és, 
kizárólag tűz által történhet. Ez miatt bizony közel 
kell menni minden borzadványhoz, és lehetőleg 
célzott tűzzel elárasztani a kreatúrát, mert alape- 
setben (sima tűzgomb) a lángszóró inkább csak 
AE SS GESZ S ASS TATÉS Tt estel] 
ÜLÉST ete GY ÁM ÁT TAK EAT 
SSL E NE Ste orát ESA HO eAi 
KELTÉSSEL AT ES ei 
LK NSZ esel e GYK S Net 
LENT ALÉLT NÉ STEG SOSE e TSA 
CERES LÁSS LTE SSE 
sze sajnos elég könnyű lett, és talán ennek is kö- 
MELL ML Ál] kezes tiszta játékidő, ami 
nekem a végigjátszáshoz kellett, alig volt 9 óra. A 
főszörnyek pedig egyenesen nevetségesek, ugyanis 
CEE KG S AG LGON a GAÁL LG SA 
VSZ KÉSZ LEN SE OL aásákeás sti 
gök. Az utolsó pedig volt, vagy 2 perc... Egyedül 
LENE SS e tés EL ASE E LN S Sá] 
löszert az auto célzás miatt nem pocsékolja kön- 
[CAT TÉS Se ÁLYA LE KSL LT I 
jobb találati arányt érhetünk el, de amikor 20 fej- 
thing tolong az ajtó előtt, az ember nem foglalko- 
zik finomkodással, hanem lő amig tud, esetleg be- 
dob egy két gránátot is közéjük. Az irtáshoz isa 
MAT JAGVA Cak ea Áe lauoluN 
hogy új embereknek adjam), gránátvető (hozzá se 
nyúltam), és taser, bár ez utóbbi csak kiüti a gya- 
KKA TEÁT 
ró és három fajta gránát (a tőzgomb lenyomásá- 
nak hossza határozza meg a dobási távolságot), 
amiből a gyújtó fajta jól alkalmas főellenfelek ellen 
és ennyi. Sajnos a játék nem foglalkozik olyan 
ee alelMlee e GKe VA tel AV A 
BAB CI FEZÉRERET HA JAESESN KELT ee 
tóval megnehezítve végzi küldetését, a RE sorozat 
azért ebből a szempontból reálisabb volt. 


YO Z Vé 
A Thing látványvilága tényleg véres és horroriszti- 


kus, azonban a technikai megvalósítás nem éppen 
a legtökéletesebb. Szerintem a majdnem két éves, 
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Sony-féle Extermination sokkal szebben néz ki. Itt 
nincsenek valós árnyékok, csak egy folt a szerep- 
ÜLTE ES ÉG EK OLVÜL 
[State e oz ÉL USN 
Nagyon olyan a játék, mintha a mai átlag PC-k 
képességeit vették volna alapul (mert azon is meg- 
jelent a Thing), és nem is mertek volna valami ext- 
[LELT e e eLMZ ere ela TNS AG ákéi 
MAGA L LEÉLT] 
közepes felé mozdulna el. Minden sima, textúrá- 
Set E ke ási e És Vál tál 
kae OAÁ ae E ES ÁSÁS ÁSÁS NeoA 











IEC ELT ázes keáel zt are ávj 
sajnálkozásra, mert így a véres, nedvedző lények 
IZOLÁLT ASS OL ELO A 
a megpimpósoott darált hús. A környezet viszont 
jól felépített, bár nagy valószínűséggel összelopko- 
Meat s kese át ÁÁ etési 
ival, és a designerek kreativitása viszi to- 

Mel T e SA ee See áz Ée Al 
kú a díszlet. Az állomásokon viszont élveztem a 
felfordulást, a szétdobált cuccokat, vért és hullákat 
mindenhol, legalább nosztalgiózhattam egy kicsit 
Vlad szálka llett talssekáni 
(Nem, nem a cicis néniket értem most ez alatt.) A 
kamerakezelés elég jól használható, és az fontos 
ÁS e SZÉT KT TN E ÉSE 

esze Mea 

CStáe enat 

ik, vagy féli 
Ces 














KN STK EST te 
Me Sze ES 
CAO előz t si 
CEN 


hel t 


LELEM SL tÉKe tő 
ENNE ÉT 
is, féljetek csak nyu- 
godton, de ne várjatok 
FeázSs dás ei éle 
ject Zero) szintű rette- 
telt de etleretátai 
Me Le LT 
LG OG GSN 
























ami a katonai szereplők miatt nem is zavaró. Saj- 
SZE Se Le ek Met Sás UJ ÉJ 
játék második felében egy az egyben Resident 
Evil, illetve Extermination alapokon nyugszik. Kár 
volt, legalább valami eredeti történetet fanta 
tak volna, vagy simán feldolgozhatták volna a fil- 
met is, többre értékelném mint ezt. Jól megvalósí- 
tott ötlet a csapattagok bevonása Blake oldalán 
vagy ellen, de közel sincs annyira kidolgozva, 
mint az elvártam volna a játék beharangozói 

CL gatat s ESA S Te Éz álat] 
van egyes kapcsolódobozok miatt, és a küldözge- 


tés parancsot is csupán egy helyen van értelme 
használni az egész gaméban. Ezen kívül úgy ér- 
zem, a Thing akár egyedül is végigjótszható lenne, 
kN ri rtl eui jellemzőket nem tudták 
EZ ESEZAT] sajnos, embereink pedi 
[aes ee aáe AL SSATÁ ae öÉsul) fér 
zavaró volt, különösen ha egyikük éppen a láng- 
ELS NOSE kadá is] beterítette vele 
a többieket is. A szörnyeket a helyhez kötött fő- 
szörnyek kivételével nem nagyon lehet átverni 
vagy becsapni, jönnek utánunk és csak akkor 
hagyják abba a nyomulást, ha pirosra lövöldöztük 
AZÉ Tee e 
ami viszonylag lassúvá teszi oz embert kis időre, 
és gondolom a fertőzésnek is ad egy esélyt, bár 
Blake nem fertőződik meg soha, csupán elpusztul. 
Az elpusztulásról jut eszembe, egyszer megfogy- 
tam a kinti hidegben, erre a főhős elesik, és nagy 
vértócsa kezd terjengeni alatta, mintha szörny vég- 
EGAGUL NEON 2 ÉG Hogy a hangokról is essék 
ELNE ROLLS ecetet UAZs ÁLL SÁ 
CET e GOT G e eEzátá eeőls sál 
csend is lehet ugyanolyan nyomasztó. Ami nagyon 
tetszett, az a különböző felületeken becsapódó 
Meet eals seals áeae elt eses 
ee jee eA Le 


VÉGÍTÉLET 

IZÉL M zt Lo Za átm 
amit eléggé el is csesztek egyes helyeken. Az első 
a történet, ami ótmegy egy mór hatszor elővett és 
ee elozr ál aaetee te ee át eV tte ÉL 
van a grafika viszonylagos egyszerűsége, amire 
jen [ETSO Keke azás át Leő 

ll skza ááá sát ák e aesáe eáes laá s el 
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ALLNEK AA Me LÁLTU e KSE 
mert már egyszer valaki (nem is akárki) kitalálta és 
felépítette diszletként meg mozgatható motoros gu- 
mibábuként az egészet. (Ha ez akkoriban jobban 
tudatosult volna bennem, talán nem lettem volna 
olyan neurotikus gyerek.) A játék egyedül a jó ala- 
[esés zása KILE lelet ÁL 
ELESTEK Met kztesze eletet 
sa szempontjából. Bár végül is belegondolva, aki 
KENNEL N E e leste 
ZS G Se EL ÉeTZSt e Mi tlu pe 
EEELAGO ÉSI; szt, CALL OLE 
[Edlelelete teli is meglepit. Hogy mit? Leírom, 
SLLg ESKEGYENTT a tetel COST] 
a csápját. Szóval, a helikopter pilótajsh jag Islfasd 
RE áNN HHHHHHRRRRR... 


Jon, the Thing 


UNIVERSAL INTERACTIVE 
jó 
jó 
közepes 
jó 
kiváló 
1 Játékos 


memóriakártya 8mb (3MB) 
analóg irányító (dual shock) 


v horror minden mennyiségben 
X egyszeri végigjátszásra 











igyelemreméltó az a már-már végzetszerű folya- 

mat, melynek eredményeképpen egy-egy nagy- 

szerű játékötletet néhány kétbalkezes programo- 
zóra Bzrak Az eredmény elszomorít, hisz egyéb- 
ként kiváló alkotások így legfeljebb csak középszerű- 
re, vagy még rosszabbra sikerülnek, így pillanatok 
alatt kerülnek az idő és a feledés sötétjének homályá- 
ba. Személy szerint a középszerű játékokat tartom a 
legrosszabbnak. Egy nagyon jó alkotta még évek 
múltán emlékszik az ember, minthogy egy emlékeze- 
tag észek] is (soha nem felejtem el a Taxi áe 

le egy középszerű anyagot pár nap után már el is 

felejt az ember. Marilyn Manson mondása jut erről 
eszembe, hisz a Barbariant - akárhogy erőlködik is 
— nyugodtan nézhetjük akár levegőnek is, annyira 
nem rengeti meg a játékpiacot (talán ezt senki nem is 
várta). 

Pedig sikerülhetett volna! Ez a Thrill Kill nyomdokai- 
ban járó verekedős anyag ugyanis nem lett volna 
rossz, ha kicsit merészebbek lettek volna az alkotói, 
és a játszhatóságot sem tiporják sárba. Minden adott 
ugyanis egy nagyszerű verekedős játékra. Először is 
itt van az ötletes alaptörténet, mely akár egy dark 
fantasy regény alapja is lehetne. A cucc igencsak sö- 
tét világában egy gonosz mágus, Zaugg garázdálko- 
dik és ahogy az lenni szokott egyre több ellenfelet 
gyűjt be magának. Ezen harcosok möreszbe Zaut 
megállítását tűzte ki célul. A legkülönbözőbb okokból 
vágnak neki a harcosok a küzdelemnek, s bizton ál- 


van 
szól Erre legalább jól 
odafigyeltek a készítők, 
ha másra nem is, . 
Összesen háromféle mó- 
don foghattok neki a küz- 
delemnek. Ha gondoljá- 
tok az éles helyzetek előtt 
gyakorolhattok egy kicsit, 
erre van a Traning. A le- 
hető összes kombót, mozgást, varázslatot meg lehet 
tanulni, főleg azért, mert szerencsére játék közben le- 
hívható a Move List, azaz a e kicsiny listája. 
A "kicsiny" szó szerint értendő, mert valóban nem 
sok mozgása van egy embernek, ráadásul a kombi- 
nációk nagy része ugyanaz. Érthetetlen dolog volt 
számomra, hogy gyakorlás közben az ellenfél miért 
nincs mozdulatonsógra kárhoztatva — tehát lelkiisme- 
ret úrdok nélkül ei bennünket! Ezzel annyi a 
j, hogy így nem lehet nyugodtan gyakorolni, mert 
a próbababénk állandóan belekotnyeleskedik a gya- 
korlásba. Ez zavaró, nagyon zavaró! A gyakorlás 
csak azért gyakorlás, mert végtelen az energiánk így 
akármeddig közdhetünk. (Ez tipikus példája a prog- 
ramozók lustaságának, pedig nem hiszem, 
olyan sokáig tartott volna leprogramozni, hogy a tré- 
ningben csak mi tudjunk mozogni.) 

Ha megvuntátok a használhatatlan gyakorlást, jöhet 
egy kis éles bunyó a Versus móddal. Ez már érdeke- 
sebb annyiban, hogy a gép vagy akár haverjaink el- 
len is lehet küzdeni, akár négyen is. Aki 

ár nyomta négyesben Tiril Killt vagy a Wu Tan- 
got 5 tudja milen óriási élvezetet jelent ez. A prog- 
ram legnagyobb erősségéről van szó, hisz egymás 
ellen küzdeni tömegben óriási nagy móka! Vadul 
nyomkodjuk a gombokat, közben üvöltünk és valójá- 
ban már azt sem látjuk kit ütünk csak próbálunk élet- 
ben maradni a húsdarálóban. Fantasztikus érzés, el- 
hihetítek! Gép ellen a másik, azaz a Avest módban 


SÖTÉTSÉG, FEKETE MÁGIA, BUNYÓ! 


KOST] 


viszont nem ilyen szórakoztató 
küzdeni. Pedig ez a mód nagyon 
ötletes, mivel itt ismerhetjük meg 
a szereplők kiváló történetét, va- 
lamint több RPG elem is színesíti 
a programot. Összesen 10.kar- 
ÉS áll veekierdi tékesátő 
log, hogy az R1-gyel változ I 
tod a kinézettüket. Mindegyik emberrel 1-1 különálló 
sztorit ismerhetsz meg. Ami nagyon tetszett, hogy 
menet közben is van lehetőség a sztorin változtatni. 
A nyertes menetek után ugyanis többször többféle 
utat is felkínál a játék és így magunk alakíthatjuk ki 
az adott szereplő történetét. Egész sok irányba terel- 
getheted így a szereplők életét, ha van hozzá türel- 
med - bizony igen sok időbe fog telni, ha minden 
egyes szállat felakarsz fedezni. A győztes csaták 
után nem csak a történetet lehet 7 
más irányba terelni, hanem bi- 
zony embereink fejletségét és ké- Ti 
pességeit is. Minden győzelem 
után ugyanis fejlesztheted karakte- 
redet. Tuningolhatod a sebzést, 
életerőt, védelmet, varázslatot, 
kombózási technikát, sőt egyé 
specidlításokat is ki lehet fejleszte- 
ni. Kb. négy pontot oszthatsz el 
minden győzelem után. Jó ötlet, 
hogy a megerősített harcosodat 
később betöltheted a Versus mód- 
ban. Hiába azonban a fejles; 
tés a program így is játs: 1 föleg 
A gép hihetetlen módon csal, fől 
ésőbb, a negyedik vagy az 
ik menet után. Még csak azt 
sem engedi meg, hogy felálljunk a 
földről, álandóan a él energiát elkrvalíó körbőket 
és varázslatokat csinál és a fair-play-t még hírből 
sem ismeri. Később, amikor több ellenfél is támad, 
teljesen sansztalanná válunk ellenük. Hamar ki is 
akadtam a sokadik vesztes menet után, ezért azon- 
nal az Options menüt kerestem fel, ahol a nehézsé- 
get és a menetek számát is egyre redukáltam, gon- 
dolván, hogy így majd csak egyszer kell legyűrmöm 
mindenkit, ami azért még teljesíthető feladat. Téved- 
tem, ugyanis a beállítások csak a Versus módra vo- 
natkoznak! Kötelező a nehézségi szint, a mentszám, 
Hint E szak az irányításom Kisza] 
ilyet még nem láttam! Nem , hogy ezt in 
gondolták a készítők, de hogy csúnyán melléfogtak 
az biztos. Mivel embereink amúgy sem változatosak, 


2, Sah 


pA 


ami a mozgáskultúrájukat illeti, én is a szokásos 
etet amit érek" taktikával értem kat az 
öbbségében. Semmi igazi stratégia d- 
számítható küzdelmek, mindet árlíryomketézen 
áll, pisi szerencsén. Pedig lennének ötletes dolgok 


1 ul amikor 50 alkalommal kell megütni az el- 
lentelet és akinek ez hamarabb sikerül, az a győztes 
kes öigzől, A Té bb ves 
olyan kemény a sztori (márpedig tényleg jó 
történnek hőseinkkel), akkor miért nincs egy csepp 
vér sem a játékban - ez a cikk elején említett merész- 
ség Ket vezethető vissza!? Ez így számomra 
nagyon hiteltelenné teszi az egész történetet és mi 
több a teljes játékot is. Ha valamit erőszakosra aka- 
runk csinálni, akkor ne kössünk kompromisszumokat, 
minden legyen olyan mint ahogy az a nagy könyv- 


ben meg van írva. Igaz lehet, hogy a meg nem jelent 
Thrill Kill példája lobogott a készítők szeme előtt, de 
hát ott a Wu Tang is, ahol remekül megoldották ezt a 
problémát. 

A grafika tetszetős, igazodva az okkult hangulathoz 
kissé sötét tónusú. Nem rossz, főleg a karakterek stí- 
Iusos kinézette, de azért a VF4-et és Tekken 4-et meg 
sem tl Vannak hibák ke és Hl kissé 
szögletes. Ha összegeznem kellene a véleményem 
akkor azt kell, hogy mondjam: kár volt! Kár volt egy 
ilyen jó ötletet ennyire elszúrni a pocsék játszható- 
sággal. Kár volt, mert végre megszül volna a 
PS2-es Thrill Kill. Született valami 


játékos módi n fek 
volta lehetőség, hogy. ennél 
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játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
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v többjátékos mód, jó sztorik, RPG-s 


vonások 
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i ne emlékezne az 
olyan klasszikus vere- 
edős stuffokra, mint a 
Golden Axe, a Fighting Force, vagy akár a 
Streets of Rage... Szerintem sokakban hagyott 
szép emlékeket ez a pár program, vagy azok 
a stílusbeliek, amiket most nem írtam le. E: 
időben a játéktermek is tele voltak az ezekhez 
hasonló bunyós játékokkal. Nem kevés pén- 


juk a bejárandó területet. Persze a gép 
el, hogy merre megyünk, és ez amúgy is ji 
lemző a játékra, mivel a pályákon is eléggé 
meg van szabva, hogy merre sétálgathatunk. 
Ez ugyan kicsit zavaró, de nem nagy problé- 
ma, ráadásul jellemző erre a stílusra. Amúgy 
minden a megszokott, verekedhetünk, vará- 
zsolhatunk, és van speciális támadásunk. A 
hangulat nagyon jó lett szerintem, és a zenék 
is növelik azt. Kicsit olyan, mintha 
a régi klasszikusokkal játszanánk, 
de azért látszik a fejlődés. Néha 

egészen szépek a vizuális megol- 
dások. Rögtön a kezdésnél példá- 
ul kellemes a sziklának csapódó 

víz megjelenítése, vagy említhet- 

ném a tisztást, amin a fű is egé- 

szen jó, de a térd alatt gömelyes 
köd zseniálisnak is nevezhető. Jó, 
mondjuk ez nem egy Baldur s Ga- 
te...sem történetileg, sem hangula- 
tilag, de aki az akciót kedveli, és 
oda van az említett klasszikuso- 

kért, az remekül fog szórakozni. 
Kétjátékos módban pedig kihagy: 
hatatlan. Érdemes beszerezni ér- 
dekességként.... 








zem ment el ró akkoriban, majd később a 
16 BIT-es gépeken már otthon is élvezhettem 
ezeket a csodákat. Aki esetleg mégsem ismer- 
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ÁLDOTT LÉSZEN A GYILKOSNAK NEWE 


né őket, annak a lényeg... Ke 
Általában egyedül, vagy 
egy társunkkal vállvetve 
küzdhettünk a gépi ellen- 
felek ellen, akik folyamato- 
san jöttek felénk. Volt pár 
kombó is, de a hangsúly 
az ütésen, és a rúgáson 
volt. Időnként varázsolni is 
lehetett, ami egy speciális 
támadást takart. ..ezzel 
aztán le lehetett taglózni a 
nekünk támadókat. Nos 
az RB ezt a hagyományt 
folytatja. Leginkább a 
Golden nyomában jár, hi- 
szen itt is egy fantasy vi- 
lágban találhatjuk magun- 
kat, lovagok, és varázslók, 
valamint különböző szörnyek között. A történet 
nem lényeges, mert a megszokott sémát követi, 
akit esetleg mégis érdekel, az megtekintheti ké- 
pekkel illusztrálva, ha nem nyom semmit a le- 
mez behelyezése után. A történetes módban 
edül, vagy ketten vághatunk neki a kalan- 
doknak, a Duel pont alatt pedig egymást ütle- 
gelhetjük, akár négyen is. Azért ez utóbbi nem 
olyan nagy szám, ezért az előbbi jobban ja- 
vasolt. Gombnyomás után válasszuk ki a ne- 
künk tetsző karaktert, és induljunk is. Az em- 
berek között hatalmas különbség nincs, legin- 
kább csak a fizikai jellemzőik dominálnak, 
vagyis aki nagyobb, az lassabb is n, de 
erősebb a nála kisebb, viszont förgébb társá- 
nál. A varázsló pedig természetesen nem 
annyira a közelharcok mestere, mint a távol- 
ból való csatározásé. Az első küzdelmek után 
a világtérképen találjuk magunkat, ahol láthat- 
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grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
zene / hang: 
hangulat 


rák 


GVEHÁAN 










"A hadsereg, és a robotok mindent elpusztí- 
tanak... Az utcákon teljes a káosz, és a zűr- 
zavar. Csak egy szűk réteg küzd az életben 
maradásért, ez a szűk réteg pedig azokból a 
fiatalokból áll, akikben már megindult a mu- 
táció. Te is egy vagy közülük, és rajtad is áll 
a világ sorsa... Harcolj az életedért, harcolj 
a fajtádért!!! Pusztítsd el a támadókat, akik 
veszélyeztetik a né- 


pedet..." Ezzel a 


4 
pár sorral akár még EIRMELRÁETIL 


reklámozhatni is le- 
hetne a tesztelés 
alatt álló progra- 
mot. Ahogy azt le- 
írtam, vannak a 
katonák, meg a 
szörnyek, és ne- 
künk őket kell el- 
tüntetnünk. A ka- 
mera hátulról követ 
minket, és az L, és 
R gombokkal tud- 
B asta a 
ereinket... Az 
állenfülalk fölyames 
tosan jönnek, 
annyian vannak, 
hogy már sokan, 
és az egész kicsit 
értelmetlen. Min- 
denféle tereptárgy 
kerül elénk, amit 
szétzúzhatunk, sőt a robbanásaik még segíte- 
nek is bennünket a ránk támadókkal szem- 
ben. Időnként kapunk mégy egy főellenséget 
is, akinek a mániája, hogy legyalázzon ben- 
nünket, de azért egyik sem jelent nagy ve- 
szélyt. Tulajdonképpen ennyi az, amit érde- 
mes megemlíteni erről az alkotásról. Az ár- 
kád hangulatú játékokat szeretem általában, 
valamint a japán őrültségeket is, de ez most 
valamiért nem jön be. Kicsit többet kellett vol- 
na adni a történetre, hogy mik ezek a mutá- 
ciók, és hasonlók. A grafika teljesen egysze- 
rű, semmi érdekes, meglepő, vagy szép nincs 
benne. És ez jellemző minden alkotóelemére 
a programnak. Még a zene is olyan, hogy 
szól, van, csak a kutya sem figyeli... Teljesen 
közepes, sőt talán még egy kicsivel az alatt is 
van. Megyünk, és gyilkolönk-. Esetleg vere- 
kedünk a főmenü VS pontjában, de az sem 


EN VNIDNL UZRAUS 


















egy hatal- 
mas élmény. A PA egy 
tipikus japáni termék, 
amiből már láthattunk 
elég sokat. Kicsit elvont, 
és egy olyan távoli jövő- 
képet mutat be, amit még 
csak elképzelhetőnek sem 
tudunk tartani európai 
szemmel. Azonban a 
probléma nem ezzel van, 
mert sok keleti maszlagot 
bevett már az én gyom- 
rom... Ebben a stílusban 
ott a Dynasty Warriors, 
ami kedvencemmé vált, 
veg a Sword of the Ber- 
serk, ami egy akkora mű- 
remek volt, hogy csak 
ódákban lehet megemlíteni... Szóval nem 
bennem van a hiba, hanem a program- 
ban...pedig még jó is lehetett volna. Nem 
igazán ajánigoeat mert minek. ..nem éri 
meg a rohangálást... 
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közepes 
elmegy 
közepes 
elmegy 


1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (50KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 kicsit elborult világkép, mészárszék... 


X agyatlan pusztítás, 
gyenge kivitelben... 
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a olvastátok az idei 3. 
Hi számot, amelyben Adam 
kolléga bemutatta a 

nagyközönségnek a GT Concept 
nevezetű csodát, most ne 
higgyétek azt, hogy önmagun- 
kat ismételjük (ismételjük). Csu- 
É arról van szó, hogy ört 
ontinensünket is megtisztelték a 
digitális polifónusok a játék eu- 
rópai változatával. Hogy ez mi- 
ért jó nekünk? Elsősorban azért, 
mert a cég időt és munkát nem 
kímélve egy tényleg PAL televízi- 
és szabványra optimalizált vál- 
tozatot hozott össze. Ez nagyjá- 
ból azt jelenti, hogy nem az ere- 
deti textúra készletet használták fel, hanem szin- 
te az eisesi lecserélték újra, valamint a játék 
motorjába is belenyúltak, miáltal a sebességér- 
zet - főleg a gyorsulások — valamivel dinamiku- 
sabbá váltak, mint az eredeti PAL A-Specben. 





Ezt le is tesztelhettem, és tényleg, a pályák kont- 
rasztosabbak és élénkebb HÜ ETÉT tn 
mint a régi GT3-ban, vagy a japán Concept- 
ben. Ez szerencsés, mert azt jelenti, a GTA 
európai konverziója is ilyen lesz — remélhetőleg. 
A játékban csupán 5, kétirányú pályán (Mid- 
Field Raceway, Tokyo R246, Swiss Alps, Tahiti 
Maze, Autumn Ring), plusz egy megnyerhető 
érdekességen, a POD (poén) racingen verse- 

B JSzhálnk. A cél egyszerű: nyerj versenyeket 
hogy autót kapj díjnak és kész. A játék amolyan 
GT és Arcade mode keverék, mivel bár nincs 
meg a kocsikkal való kereskedés és tuning lehe- 
tősége, de verseny előtt eszközölhetnek a profik 
alapvető beállításokat az autókon. Innentől már 
csak a két képé a szó, nézegessétek azokat, mi- 
én leírom a kezdetben választható autók 

it. (A Sony-tól kapott információnk szerint 
összesen 198 kocsi van a programban.) 





Tengerentúl: Ford KA, Honda Jazz, Hyundai 
Coupe, Mazda 6, Lexus IS-300, Nissan Prime- 
ra, Toyota Will VS, Mitsubishi Airtrek Turbo, Le- 
xus SC-430, Infiniti G35, Nissan Skyline 300 
GT, Honda Givieíype-R, Hondailniegra Type-R, 
Mitsubishi Lancer Evolution VII GT-A, Honda 


?4 


KONCEPCIÓS SZIMULÁTOR 





, Subaru 


52000, Nissan Skyline GT-R M-s; 
Imprezza WRX. STL Prodrive Style, Mazda RX-7 
Sprit A Type:R, Mazda RX.7 Type-R Bathors 


Chevrolet Corvette 7206. 

Európa: Volkswagen 
Golf GTi, Volkswa- 
gen Lupo GTi, Rena- 
ult Clio Sport, Mercedes-Benz SL 500, 
Lotus Elise, Vauxhall VX220, Jaguar §- 
Type R, Audi RS 4, Audi RS 6, Aston 
Martin Vanguish, RUF RGT, TVR Tuscan 


Speed Six. 


Concept: Nissan MM, Dome ZERO, 
Mitsubishi CZ-3 Tarmac, Nissan 350 Z, 
ASL Garaiya, Mazda RX-8, Dodge Vi- 
per GTS R Concept, Pagani Zonda S 
7.3. 


Versenygépek: Hyundai Accent Rally 
Car, Mitsubishi Lancer Evolution VII 
Rally Car, Subaru Imprezza Rally Car, 
Peugot 206 Rally Car, Honda Lodtíte 
Mugen NSX, Honda ARTA NSX, Honda RAYB- 
RIG NSX, Nissan Pennzoil Nismo GT-R , Nissan 
Calsonic Skyline, Nissan Xanavi Hiroto GT-R, 
Toyota AU Cerumo Supra, Toyota Castrol Toms 
Supra, Tickford Falcon XR8 Race Car, Chevrolet 
Corvette CSR. 





kiváló 


1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (138KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v Gran Turismo 3... 
X ..kicsit egyszerübben 





it szóltok, ha azt mondom, hogy Tok- 
Mizssze resz szeyérelegine 

tek t, mondván, régi stuff, már 
az emléke is feledésbe merült. A Genki szerint 
azonban a TXR egy olyan feledhetetlen és ki- 
véléiműdltolés volt, hogy reriléker előtszer 
feleleveníteni a Tisztelt játékosok számára. A 
T. játékos erre ásít, és legszívesebben azt 
mondaná, ne erőltessük azt, ami nem megy. 
De nincs igaza, mert a Wanganban az eről- 
ködésnek a halovány jele sincs 
meg, ami azt mutatná, hogy va- 





játék majdan eljut angol 
nyelven is hozzám, nem 
csak japánul. Addig min- 
denki költsön hozzá egyéni- 
leg egyet, pl. hogy a manga 
srác alsónadrágja a manga 
lánynál maradt éjjel, és csak 
akkor kapja vissza, ha ő 
nyer, az ötlethez pedig a 
Mangaljánytszabadidéiés 
ben istápoló pedofil manga 
vezet § csatlakozik. 
Érdekesség, a misszi- 
ókban néha kér ellenféllel is 
meg kell küzdenünk, ami 
egy kis életet visz legalább 
a játékba. 
Grafikai és játszhatósági 
szempontból a játék sajnos olyan elmaradott, 
mint az elődje. Halál egyszerű pályák némi 
popuppal, autópálya, híd, házak, és gyér for- 
IGVALhÓTtós városkép is ugyanolyan ron- 
lán elüt a 3D környezettől, és megmaradtak 
az unredlisztikus ütközések is sérülés nélkül a 
kssé sleggetátóon megrajzolt KEREK 3 
is csal olyan game, amit kizárólag nyers- 
anyágtárban szabadna árúlálárálkölöhal: 
Dzson 


me eese temetése (ÉJFÉL, (OZ AOUTÓPÁN IÁN 


rettek volna elénk tálalni a fijugg 

(E P. Howard). Vagyis a lényeg ma- 
radt, csak a körítés változott valamics- 
két. Most nem valami arctalan ellenfe- 
leket kapunk, akikre spontán rávillog- 
va versenyre késztethetjük őket a csen- 
des éjszakában, hanem valamiféle tör- 
ténetet agyaltak ki amolyan manga 
sel Ez viszont jó, és ENSY 
mondom, hogy nekem az egész játék- 
ból az iníró tetszett a légben ; 
Azonban ez sajnos elmúlt, s magamra 
maradtam a főmenüvel, ami négyféle 
versenymód felkínálásával próbálta 
magára vonni lankadó figyelmemet. 
Lehet játszani Scenario-t, Mission-t, Ti- 
me Attack-ot és (ha van több gép is a 
szobában i.link-kel összekötve) akár Link Batt- 
le-t is. 

A Scenario mód lényege az, hogy kezdetben 
hat gyártó (Mazda, Mitsubishi, Nissan, Suba- 
ru, Toyota és RUF) modelljei közül választva 
járgányt, hagyományos TXR versenyeken ve- 

etünk részt. Ha valaki nem ismerné a szabá- 
lyokat, a cél az, hogy mi legyünk elöl, amikor 
aj számláló lejár, Vag edkgbri fogyasszuk el 
elsőként a képernyő tetején látható csikunkat. 
Az autó kiválasztása után írhatunk még egy 
hárombetűs rendszámtáblát, eldönthetjük az 
induló szakaszt és az időzónát este 11 és haj- 
nal 4 között, s hátradőlve aludhatunk is egyet. 
Ó, alvást mondtam? Elnézést, izgalmas ver- 
senyt szerettem volna... 

A Mission ezzel szemben fix küldetéseket ad, 





amik egy-egy történet keretein belül folynak le. 


Példát most nem mondok, majd akkor, ha a 





közepes 
közepes 
siralmas 
közepes 
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1 Játékos 
memóriakártya 8mb (37KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v autós játék 
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irkuszt a né foglalkozzanak a 
( ej kössük le őket valami- 
KEZE e eaS 
Mendel lelt als] kai Gszt] 1 
rengeteg idő, az alapötlet még mindig él, akár a XX 
hee kban is megfigyelhetjük. Szóval mivel B. 
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áldozatokra csak rá kellett gyon izzadni kelljen. Azonban ezt inkább már az 
sütni valami ellenségképet "értékelésben" folytatnám, mert oda tartozik. 
[ESA ee neee ATÓ 

majd bedobunk valakit, 3 

CSE: eles 

Fel után uár álsee a 

GEL KENE Éu 1] ize ee ej esáe eke et se 


ETELE e szi EGZ ee: elet 2 jót is tett a győztes a vi-  —  gül is erről szól a játék... versenyről, öldöklésről, 
más jó dolgot tegyünk velük? NEEEM... Melyik na- kése hogy eltűntette be- Sajnos... Szólhatott volna többről is, mert ez kevés, 
EAGLE e ee Sz zá eH ks lőle az áldozatot. főleg, ha a megvalósítást nézzük. Talán ha normál 
Eder kiállt Hmmm... Igen...de szépek gladátorjátékokat is tettek volna a programba, ak- 
nya... Hiába bármi- is lehettek ezek a "viada- kor a változatosság feledtette volna kicsit azt a 
lyen előadás, a lok". Az utókor azonban tényt, hogy a grafika botrányos lett. Sokszor sivár, 
Gr YLeLEETl már nem emlékszik rájuk, és kidolgozatlan (az egyiptomi pálya elég jól bizo- 
nincs is adrena- nekünk csak a hollywoodi nyítja ezt...), valamint néha a jERLASRALB 8 
NYEK blődségek maradtak, amik. problémák vannak. Szinte PS minőségű az egész. 
ELISA É S 


azonban nem teljesen úgy Na jó, annál jobb, de nem nagyon tudtam eldönte- 
mutatják be ezeket az ese- . ni, hogy gyenge közepest Else [Ae áá] 
as D ése ee ÁG rate Lee UC: Váeuz teje neeeáe ek lla rá ezáltal al] 
a történelemkönyvekből tanultuk. Minden- mellett döntöttem. Az emberek is kidolgozatlanok, 
! esetre ezek a filmek mindig is sikeresek Lelke PET ASS te er AU 
voltak, emlékezzünk csak a Ben Hur nevű —  káról van szó. A játszhatóság jó lett, mert bár fur- 
) alkotásra, amiben a fogatos jelenetek min- csa az irányítás, azért hamar bele lehet szokni, na- 
denkiben megmaradtak, vagy ott a jóval . gyon nem veszik el a gombok között az egysze- 
frissebb Gladiátor, ami hihetetlenül nagy. rőbb ember sem. A szavatosság közepes, egy da- 
kasszasiker lett. Gondolom, ebből kiindulva jelenik rabig el van vele az ember, de egy idő után még 
meg két hasonló témát feldolgozó k z a 
program is a konzolgépekre, mert § 
eke azt 
ik a Lucas Arts féle Gladius, ami 
HOVA a Gladiátor világát mutatja 
be az arénákban megrendezett küz- 
delmeken keresztül, és a másik pe- 
dig a jelenlegi teszt alanya, ami vi- 
szont a fogatos küzdelmeket favori- 
zálja, lásd korábbi megjegy- 
pet ela ee etette 
eredetileg Xbox exkluzívnak indult, 
CTR Alek seásálsa 
[as séta ál] 
PS2 tulajok is kedvükre barbárkod- 
[ELL eLÉ 





[ee TET AZ KENT eletek sál e leerás e uo 
dás. A verseny pedig csak amolyan tessék-lássék 
A lemez behelyezése után nézzük meg, hogy mit módon van kivitelezve, mivel folyamatosan eg, 
is kezdhetünk magunkkal... Érdemes mindenek bolyban halad a banda, nem is lehet nagyon jé 
előtt az Academy pontot megtekinteni, maradni. A hangsúly azon van, hogyan sikerül ki- 
ahol elsajátíthatjuk az irányítás minden. ütni a másikat. A zenék, és a hangok nagyon jók, 
csínját-bínját. . . Nem nagyon térnék ki a talán ez a legjobban kivitelezett része a játéknak, 
különböző funkciókra, mivel a tréning és a hangulat. Ez utóbbi egészen megkapó, bár 
tényleg mindent megmutat, méghozzá azt nem tudom, hogy miért. Jó részt a témának kö: 
CG FESTÉK T; kr A szinte szönhető, gondolom én, mivel idáig nem találkoz- 
KETTES AA KE ELT St ti esse Gene al 
és amennyiben ezeket még nem ek IOAN LT Ke etek elete u 
tad be elég jól, háát. ..nem sok jövőt jó- múlttól. Jó a többjátékos mód, és tetszett, hogy ha 
solok neked. Szal... A Circus módban keresgél az ember, akkor találhat rövidítéseket, al- 
azt tehetsz, amit akarsz, és oda mész, — ternatív útvonalakat is. Ettől függetlenül nem egy 
ahova... Persze azzal, aki... Az Empire. hatalmas ötlet a játék, Igazán nagy újításokat nem 
a többjátékos mód. Itt játszhatunk osz- tartalmaz a feldolgozott témán kívül, és mint emlí- 
MENTS EST t e S e ee Ae Nas, 
EEG M ee ÁZ ALLÉÁ:eus MAG EE LN du hin ee] 
LAN Sea e ye e LA 
z népet. Ez elég jópofa, ajánlom minden- erős közepes. Mindenesetre a Sony jobban járt 
b KC SLLe áá Lane áB beles [6 istié fe Ze SLÁT ÁÁ 
AT GE ÖLEL ESZES G ÁGA Csel érlása éke, ELEESS és azért a PS2-re nem 
szlll. . ASKÉSA FNST TS ee ÉS 
ment. Itt már szabályok is zett program... Kicsit jobban is EZEZSÖTÉSSE 
NSA 3 ik 7 [REZA NN VESS St S atta] 
tottad a karaktereid, indul- kettes gépre, és ez hosszú távon nagyobb problé- 
CR OL ST ÉS sar Lodi ves A LMÉe Tale Kereste ÁL A Lelkesz feler ela e e LENN 
ned, de közben persze mindenkit le is kell zúznod. gép felhozatalát. A kevesebb, de jobb arán 
Mindezért pénzt is kapsz. Addig kell újra, és újra jlEgétes [eezzjkls s át LÉS] ÉN fapats 
nyerned, amíg meg nem lesz a következő aréna [ere VŰTLSRN A SZÁRYSÉS 
megnyitásához szükséges összeg: Aztán idő alatt BÖJTÖS GÁBOR 
ell végezni mindenkivel, 
Mese G Me sál 


SZAZ SEe CIRCUS MARIMUS 


és törik a kocsi, pénzt veszí- 


EZ et ast KELTE AE ZTS TENNI 















hető is. Érdemes elütni a grafika elmegy 
F GO ESZG e elet sá já AtósáG jó 

b ESA árt ue ág: közepes 
Ces eletebe aA ene ang jó 
mint tudjuk, sok kicsi, sokra angulat: — közepes 

ól AL tl ee ei 
lesslsó gés elve Mek teste] 
he tére Ta BLEEÜt analóg irányító (dual shock) 
rajtuk. Erősebbek lehetünk 4 érdekes téma, jó hangulat 
Kan Kt lltleeeő s még X a megvalósítás elég szerény lett 


MLSLASSS u a a 
igen... Pálya van pár, de 
igazából nem jelentenek 6 p o jin] t 


akkora kihívást, hogy na- 


randon karrierje csúcsán volt: elérte, 
B elérhetett. Asagi nagyfőnök szem- 

élyesen kérte meg, Hogy vigyázzon a 
feleségére — a Szervezeten belül nagyobb 
megtiszteltetés egy egyszerű testőrt nem ér- 
hetett. 

De Brandon elszúrta. Az első, elementáris 
hibát ott követte el, hogy beleszeretett fel- 
jebbvalója feleségébe, az ekkor már áldott 
állapotban lévő Mariaba. A másodikat ott, 
hogy beszélt erről barátjának, Harry MacDo- 
well-nek. MacDowell ugyanis hatalmat szom- 
jazó, korrupt, gerinctelen alak lévén, gyoi 
san meglátta a lehetőséget. Megpróbálta rá- 
venni Brandont, hogy ölje meg a nagyfi 
köt - a Szervezet fejének fejéért cserébe pe- 
dig felajánlotta emberünknek Mariat. Bran- 
don, a lojális gyilkológép egy kapitális nyak- 
levessel jutalmazta az ötletet — ez volt az 
utolsó hiba, amit elkövetett. A sértett egy tu- 
cat ólmot engedett a testébe, s egyet búcsú- 
zóul a bal szemgolyóján át. Az ilyesmit pe- 
dig nem szokás ép bőrrel megúszni — Bran- 
don sem tett így. Túlélés helyett "túlhalta" a 
dolgot. 

Gyaníthatóan kevés 
ember várta hazánk- 
ban lelkesebben a 
nemrég teljes egészé- 
ben SEGA lobogó 
alá vont Red Enterta- 
inment első akciójáté- 
kát, mint a szerző. 

gyan azt annak 

n a hírblokkban 
is megemlítette, a ka- 
waii lánykákat és 

asztellszín mechákat 
felsorakoztató Sakura 
Taisen sorozatról el- 
híresült brigád olyan 
neveket tuszkolt a 
GunGrave cím mögé, 
mint Yasuhiro Nigh- 
tow (Trigun) vagy Ko- 
suke Fujishima (Aa! 

Megami-sama; Yovíre Under Arrest). A ze- 
nét a Japánban "meglehetősen" populáris 
Tsuneo Imahori szerezte (ismét: Trigun, meg 
ugye ő a Cowboy Bebop soundtrack-ért fele- 
lős Seat Belts gitárosa is), a szereplőket pe- 
dig neves seiyuu gárda vokális háttere igyek- 
ák hitelesíteni (nove Kikuko [Belldandy / 
Aa! Megami-sama; Lobelia Carlini / Sakura 
Taisen 3] mint Maria Asagi, Kawakami To- 
moko [Tenjou Utena / Shoujo Kakumei Ute- 
na; Chiriko / Fushigi Yuugi) mint Mika, 
Onosaka Masaya (VASH!!! / TRIGUN!!!) 
mint Balladbird Lee, vagy Ootomo Ryuuza- 
burou [Ashitare / Fushigi Yuugi; Dennis / 
Macross III mint Bear Walken). 

Szó mint száz, a GunGrave jött, látott, távo- 
zott. Hősünk Grave, valaha Brandon. Biome- 
chanoid implantátumokkal vegetatív — gyilko- 
ló — "életmódra" előállított élőhalott, akinek 
folyamatosan cserélni kell a vérét, hogy az 
ne alvadjon meg, s ne álljon be a rigor mor- 
tis. Japáni, kirei-cowboy Spawn a srác — lán- 
cok, emlékezetkiesés, minden adott, - csak ő 
nem a Sátánnal kötött egyezséget. Őt — tudta 
nélkül - MacDowell reanimálta. A kezében 
lóbált pisztoly-pár a "Kerberosz" , hátára 
láncolva rakétavetője, a "Koporsó". A jó ol- 
dalon továbbá a Grave emlékeit visszaáll 
Dr. T ill. Mika Asagi, Maria lánya szállnak 
szorítóba — a csúnya gonoszokén pedig 


MacDowell és csatlósai (mely csatlósok vi- 
zuális kivetülései igencsak szorosan 
kapcsolhatók a fent említett Todd 
McFarlane merchandise képi 
világához). A zsán e 
dig: shootem up. Lö- 
völdözős beat 
emfup. Lőfegyve- 
res Fighting For- 
ce, ha így job- 
ban tetszik. 
Kezdődjön hát 
a szórakozás. 
A bal analóg 
karral moz- 
gunk - ha le- 
nyomva tartjuk, 
Grave ráérős sétál- 
gatásból kocogásra 
vált. A Négyzettel lö- 
vünk (a gomb folya- 
matos taperolása 
nyugalmi állapotban 
átkapcsol ún. "burst" 
módba, amikor is 


MELONNEZT TT! 


Grave gyorsabban lő, miközben ugrál, mint 
a bakkecske), a Körrel eredünk futásnak (fu- 
tás közben sajnos nem tudunk golyókat repí- 
teni). Az X segítségével tudunk ugrani és ve- 
tődni (ha állunk, ugrunk — ha mozgunk, elő- 
nk). Vetődés közben Grave gyorsab- 
zel. A Háromszög lenyomására hő- 
az ún. "Demolition Shot"-ot (DS) 
is támadását (lásd a shoofem up- 
1"), melyek rendelkezésre álló 
mennyiségét a képernyő bal felső sarkában 
szemrevételezhető kijelző hivatott kijelezni. A 
koponya körüli kék csik a következő DS be- 
tését szorgalmazza, ezt az ún. "Beat"-ek 
Flldkarításával tudjuk növelni (a "Beat" 
számláló akkor nő, ha folyamatosan eltalá- 
lunk valakit, vagy valamit — ha nincs találat, 
nullázódik). A játékban megtalálható négy 
féle DS l a Start lenyomásával mazso- 
lázhatunk — kezdetben csupán az első, Death 
Blow névre hallgató (erősen Desperado ihle- 
tésű, szvsz) spéci attak használható, a másik 
hármat - nehézségi szinttől függően - 12-15 
koponya összeharácsolásával állíthatjuk szol- 
jálatunkba. A koponyákat teljesítnényünk 
üggvényében a szint végén osztja a játék, öt 
kategóriában - figyelemreméltó pl. az "artis- 


A $í60,900,900,909-OS ÉLŐHALOTI 


ja. 
be a he 
özelebbi 
ill legerősebb 
ellenfél "befogásában". Ha le- 
nyomva tartjuk, Grave figyelme (és 
minden egyes lövedéke) a befogott 
rosszfiúra terelődik; akár körbe is mo- 
zoghatjuk, hasonlóan a Legend of Zelda 
facséndáz ez. Az L2 megperdíti Gra- 
ve-et 180 fokban — vagy, az analóg karral 
kombinálva, a kívánt irányba. Az R] a kö- 
zelharcban hasznos: Grave megpörgeti a 
Koporsót, elsodorva mindent és mindenkit a 
közvetlen közelből. Az R2 kapcsolja be a 
"Slow" módot, ami hasonlóan a Max Payne 
féle Bullett Time-hoz, belassítja az akciót (ez 
speciális extraként lesz hozzáférhető, alap- 
NEM). A Select lenyomására Grave "V. 
nity Pose"-ba (Hiúság Póz :) vágja magát — 
feltétlenül érdemes megtekinteni. 
Nos, így papírra vetve az egész rendkívül 
csábítóan Fánk de tessék visszafogni a 


lovakat. A GunGrave csalódás volt. 

A játék pokolian lassú. Futás közben nem 
lehet ellent irtani, kocogni pedig az L3 segít- 
ségével fárasztó a kéznek, nös tekintettel 
a fővöldözés és a robbanások rezgéseire, 
melyek gyaníthatóan sétálgatás közben is 
elég intenzíven gyilkolják markunk idegeit — 


1 llett LELEL ! 


nem még úgy, 

hogy bal hüvelykünk 

állandó erőkifejtésnek is 

ki van téve. Két pálya után 

tehát a kéz elfárad, az agy pe- 

dig követi a test utasításait: 

elálmosodik. Nagyban támogatja el- 
ménk elhatározását az a tény is, hogy 

az ellenfelek egyhangúan váltják egymást 
az egyhangú háttarek előtt maltok egyi 
hangúan borzalmas ködbe vesznek, 

vagy borzalmasan rövid szegmensekre 
osztottak. A belső terek általában rö- 

vid folyosók, a külső terek öt méter 

után kezdik a pop-up effektust. A textú 
rák ism kek a cel-shading, mint vizuális 


stílus pár perc után már unalmas; sajnos 
nem igazán szolgálja a sötét, "gótikus-wes- 
tern" alaphangot. A kamerakezelés a korai 
demonstrációk óta nem sokat változott: ga- 
yi. Elakad, megakad. A kitartó érdeklődő 
hat pálya és megközelíi eg, 40 percnyi tiszta 
já! 


—— tékidő után megte- 

NP ú] Tinthetik a befejező 
animációt - ha a ne- 
hézségi szintet 
HARD-ra pöcköljük, 
akár az egy órát is 
elérhetjük; EASY 
szinten nem érdemes 
Kirléés az i 
anyaggal: meglepne, 
helvál akinek fejés lni 
meghalnia a játék- 
ban. Tipikusan japáni 
közönségre kalibrált 
anyag — a nyugati 
változat nagy való- 
színűség szerint kap 
majd egy negyedik 
nehézségi szintet is, 
akkor talán érdem- 
ben is szórakozha- 


TT 


tunk. 

Mindez két héttel ezelőtt íródott. A "kiala- 
kult" vélemény azóta sem változott, ám a 
szerző azon kapta magát, hogy vissza- 
visszatér a GunGrave fura világába. Fino- 
mítgatja a végső pontszámát, hajt a megnyit- 
ható extrákért, vagy csak egyszerűen rálcxál 
egyet a napi hajsza után. Ez a tény pedig 
egy felettébb érdekes utóíz képzetét Fegyia 
az agyban... 

reikerdeigo.co.jp 
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MEDICAL CENTER 1 

Miután Dr. Zaius ek heveny fejfájással éb- 
redsz a priccsen. Sok mindenbe még nem tudsz be- 
lefogni, mondjuk, próbáld meg kinyitni a cella ajta- 
ját, ami ugyan zárva lesz; de legelőbb felhívod ma- 
gadra az egyik tagbaszakadt őr figyelmét, aki téve- 
sen azt hiszi, az én ég gyötör ily kegyetlenül, ezért a 
következő fordulóban hozat neked egy tál, ételnek 
ugyan nem nevezhető, de mindenkép sztásra 
alkalmas moslékot. Miközben megpróbálod lenyomni 
magadban, valami megakad a kerkodon] Egy kulcs 
az (Cell Door Key), és egy papírfecni (Note), amin 

titokzatos barát az egészségügyi központba invi- 

tól téged. A kulcs természetesen a celládat nyitja. A 
börtönrészlegből könnyű kijutni, hiszen csak egy ki- 
járata van. Ödakint aztán rövid bolyongás után 
majd rátalálsz majd két zárt ajtóra, amik mögött egy 

édőruhába öltözött majom épp élve boncol valakit, 
innen nem messze a folyosón, ahol szintén vannak 
műtőasztalok, látsz majd egy vészkapcsolót, ennek 
bekapcsolásával tudod kicsalogatni a gorillát a mű- 
tőből. Hozzátenném, a riasztó az egyetlen őrt is ma- 
gával hozza, ha eddig nem futottál volna össze vele. 
Verd le, és vedd el tőle az első fegyveredet, a furkóst 
(Club). Ha a műtőből hátulról mész be elkerülheted a 
fickót, aki viszont az elülső ajtón keresztül távozott. 
A hulla most nem annyira érdekes az asztalon (kü- 
lönben is ilyet mindennap láthatunk a CNN-en), in- 
kább vedd fel a csontvágót (Surgical Saw) a kisasz- 
talról. Menj vissza a folyosóra, kicsit arrébb van 
nyitott ajtó. Ha mégis összefutnál a műtős gyerekkel, 
gyorsan intézd el, mert egyből a riasztó gombjához 
rohan, és most már egy sokkal kemény 5 őr jelenik 
meg, aki pillanatok alatt lerúg. Szóval az ajtó mögött 
találsz majd egy lelakatolt szellőzőrácsot, na ezt kell 
szétfőrészelni a csontfőrésszel, 


MEDICAL CENTER 2 

A szellőzőben egy érdekes beszélgetésnek leszel ta- 
núja Dr Zaius és Zira között. Egy újabb műtőben 
vagy, sok időd nincs, mert a folyosón járkáló majom 
mindjárt ide is benéz, mindenesetre vedd fel a szoba 
sarkából az eü csomagot. A folyosón balra, a barna 
ajtón be. Az üveg mögött egy majom épp a számító- 
Ér cseszteti, ha ügyes vagy ki is lehet cselezni, a 
lényeg hogy a mellette lévő gombot átnyomd, ez 
mt ugyanis a rácsos ajtót. A börtönrészlegben ke- 
rüld meg az összes cellát balról (útközben lesz egy 
őr, a celék pedig egy kivétellel amúgy is üresek), 
amíg egy kis helyiségbe nem érsz (újabb őr) balra 
ajtó, az üvegen Teresztül egy újabb majmot látsz. 
Juss el hozzá a kis folyosón át, verd le, és vedd fel a 
kis pultról a kódkártyát (Door Pass), most már me- 
hetsz vissza, az egyik lépcsőfeljárat mellet van 

kis beugró, ott használd a kódkártyát. Itt elvileg hó 
romfelé is lehet menni. Balra a folyosó végén cucco- 
kat találsz (eü csomag és egy kés - Knife), a jobb ol- 
dal egy zsákutca, szemben pedig egy rácsos padló- 
zatú szoba van, ahol a rács alá bújva, és egy kis 
úszkálás után egy létrát találsz. Az innen kivezető aj- 
tó már a következő pályára visz. 


MEDICAL CENTER 3 

Visszafelé a folyosón egy eü csomag vár, meg egy 
csomó zárt ajtó. Ugorj tehát a ládákról fel a szellőz- 
őre, és mássz végig rajta, amíg csak bírsz. A végén 
a kis szobában a lédákon Magnetic Card-ot ta- 
lálsz. Irány vissza, de egy helyiséggel előbb ess le. 
Látsz a falnál egy bazi nagy gépezetet, amiben hall- 
hatóan túlnyomás uralkodik a kerékkel állítsd maxi- 
mumra, minek hatására felrobban, és a zárt ajtó 
mögül kirohan egy őr is. Ki is lehet cselezni, de való- 
színűbb hogy észrevesz, és harcolnod kell. Ahonnan 
kijött van egy rácsos ajtó, ezt nyitja a mágneskártya. 
Na itt egy elég szivatós rész jön. A nagyobbik te- 
remben van egy őr, de ha nem a kis szolgával fog- 
lalkozol először, akkor ő elrohan és bekapcsolja a ri- 
asztót, így viszont szabad felületet nyújtunk, hogy az 
őr hátulról betámadjon. Old meg. Tovább a nagy aj- 
tó mögött egy laborba jutsz, ahol épp egy emberen 
végeznek kísérletet, de a tekinteted megakad vala- 
min, az egyik asztalon. Miután kitolták szerencsét- 
lent, már csak egy fickó marad odabent, intézd el, 
de E vigyázz a ee A KEKE ATS 
egy Lab Report-ot, és egy Pharmacy Key-t. A doku- 
mentációban különböző saját fejlesztésű kísérleti sze- 
rekről olvashatsz. Odalentről vedd fel a Delirium Vi- 
olet-et, és menj vissza a rácsos ajtóig, ahol a kártyát 
használva bejuthatsz a gyógyszertárba Itt még há- 
rom üvegcsét találhatsz egy Delirium Blue-t, Red-et és 
egy újabb Violet-et. Na most a papírból kell kiokos- 
kodni, hogy milyen sorrendben fá a szereket meg- 
innod, ennek kitalálását rád bízom. Vagy nem is a 


















sorrend számít? Mindenesetre, ha rájöttél a dologra, 
ne felejtsd el a riasztót is megnyomni, hogy a tetsz- 
halott testedre az őrök is rá kent Ismét fejfájás: 


sal ébredsz, a hullaházban elég hideg van, úgyhogy 3 
Tréajéáselnór eggsétllon ré edfést 


MONASTERY 1 

Mondanom sem kell, hogy ébredés után megint fej- 
fájásra panaszkodik hősünk, viszont jó hír hogy 
ezúttal nem a börtönben ébredsz, az is igaz hogy az 
összes cuccot eltűnt, de legalább az életerőd a main 
van. Kint a folyosón rögtön le kell rúgnod egy óriás- 
patkányt. Van itt egy csomó ajtó, és néhány nyitott 
szoba is. Az egyikben a késadet találod, a másikban 
el kell tolni a szekrény mögötte lesz a Hologram 
Cartridge. A konyhában szintén lesz egy patkány 
meg egy eü csomag is. len egy szobát hagytam 
ki, méghozzá a legnagyobbat, anlerszegyi 
szekrény megfordíhaió, hogyha eltekered rajta a két 
üveget. Az így megjelenő vetítőgépbe rakd be a ho- 
logram kártyát, és nézd végig a kicsit "sztár várszos" 
Üzenetet. Utána amint kilépsz a folyosóra, megjele- 
Alk égy eáó; majkdregerőbtl leléceli, kövesd irat 
nyitva ja maga után az egyik ajtót. A nagy lép- 
csőn felesleges próbálkozni, mögötte van viszont egy 
lejárat a borospincébe (de tényeg!) Ahova egyelőre 
még ne menj le, inkább rúgd ki a plafont tartó ge- 
rendát a lejárat mellett. Így már fel tudsz kapaszkod- 
ni, és odafent felveheted a Coat of Arms-ot. Irány a 

ince és az előbb említett tárgyat használd az ént 
ha üres hordón. Amiben jófajta nedő (attól függ kink 
jófajta, mert speciel én például utálom a bort) egy tit- 
ai átjárót találsz, ami már visz is a következő pó- 

ára. 








MONASTERY 2 

A kör alakú teremben egy nagy amforát (Carofe) 
találsz az asztalon, ezt aszd a földhöz, hogy ki tud 
szedni belőle a Parchment-et, amin a szokásos miti- 
kus szövegek olvashatóak. A kis folyosón a rejtet aj- 
tó, a fali kapcsolóval nyílik. Az ajtók zárva, az ebéd- 
lőben lesz egy patkány, meg egy lejárat, amin foly- 
tathatod az eat vele (Key) ú fozA ü. 
mag meg a raktár padlóján. A folyosóról nyílik egy 
rácsos ajtó, vajon mivel tudod kinyitni? A falban a 
dzepit mássz át. le ő ges de tesi óvatosan, me 
lesz lent egy szívós kis gorilla. Dolgod végeztével a 
lelógó láncot addig húzd és tartsd, hogy egy szobor 
(Golden Statve) landoljon a búzában. Vedd fel, vis- 
sza az ebédlőbe, ahol az üres foli helybe tedd a 
szobrot, egy újabb titkos ajtó nyílik meg előtted. 


MONASTERY 3 

Ezúttal sikerült egy kriptát kifognod. Az ajtó termé- 
szetesen nem nyilik. Fel kell mászni a nagy koporsón 
és a falon egészen a gerendákig, majd azon végig 
araszolgatva (vigyázz középen hiányzik belőle egy 
darab), az ablal he d a bekő udva Had is 
mes végigmenni körbe a tetőn, mert az egyik oszlop 
mögött eü csomag lapul. Odalent lesz két patkány. 
Érdekes módón itt lesz egy ajtó, ami kinyílik, mássz 
fel a létrán a karzatra, és az asztalon a kallantyút 
csavard meg jó párszor, hogy kinyíljon a fiók, vedd 
ki belőle a kottákat (Musical Score). A nagy leköve- 
zett teremben (templomban) meg egy az oltár, de 
ves nem lényeges, viszont nem messze tőle ta- 
álsz majd egy kis átjárót [vigyázz lesz egy magilla. 
leverése után fel tudod venni az tronykájást (Chali- 
ce) és egy kulcsot (Key). Most menj ki az udvarra, és 
ereszkedj le a kútba. Fuss végig, fel a létrán, a rácsot 
a kulcs nyitja. A faajtót rúgd be, az orgona mellett 
araszolj végig. Most a templom karzatára kerültél. 
Túl sok érdekes dolog nincs itt, csak a kottát tudod 
betenni az orgona hangjeggyel jelölt részébe. Lent a 
fepplomben újabb rejtekajtó nyílik meg, irány tehát 

a. 





özgssákéégy Ft 
Most írjam azt, int riptában kez- 
desz? Pedig ott. Az egg szobor szájába belenyúl- 
va, koporsó eltolódik, és egy még újabb rejtekajtó 
villan alóla elő (lehetne akár a rejtekajtók bolygója is 
a játék címe lassan). Odalent úsznod tel a víz lat, 
egészen a fenékig a járatban, ami nem lesz egysze- 
rű feladat ezzel az irányítással. A kapcsolót a fickó 
odalent magától átnyomja, ha hozzáérsz, aztán spu- 
ri a felszínre levegőért. A három rács ugye km 
kedett, de neked a középsőt ajánlom, mert a másik 
ey zt A ékét tele el kletkee 
lesz ög, az egyil lit tet ISZ- 
ködü a löresztljosáró, ahol újabb elöny. 


vár. A körfolyosón le az alagsorba. A végén megint 
fel kell massitnsále; van egy trükkös csapda a 


TÁFtaztrte AB el a ee edes ee 


padló, az elágazásnál jobbra menj, a kiégett fáklyá- 
val nyitod a rácsot. Bent lesz egy patkány, egy eü 
csomag és egy lábszárcsont (Human Bone), menj to- 
vább a másik irányba, rácsot nyisd ki, majd a túlol- 
dali rácsnál használd karként a csontot. katt a 
szétnyíló padlólapok, csak most még a rács felnyitá- 
sára is ügyelni kell. Na most jól megszívtad, ez bi- 
zony egy zsákutca, se be, se k. Vagy mégis? Nyo- 
mogasd végig a falat a jobb sarokban, az egyik tég- 
la s rséges a fal eltolódjon, és egy titkos 
ajtóra bukkanj. Odabent a maradék emberi túlélők 
fogadnak és hosszú diskurzus után megkapod az 
Arany Részét, egy egyelőre még ismeretlen dolog- 
nal 


MINES PART 1 
A "metródlagútban" látszólag egyelőre semmit nem 
tudsz csinálni. Ha jobbra indulsz, mindössze egy 
működőképes panelt találsz, amivel az egyik kocsit 
tudod mozgatni a síneken, de sajnos mindkét irány- 
ba elzárja valami a továbbvezető utat. Amennyiben 
balra indulsz, hamarosan két gorillával fogsz össze- 
futni, az egyikük ráadásul botos, úgyhogy tőle szedd 
is a bunyó után a furkóst. Ebben a nagyobb hely- 
iségben (ahol az egyik konténer mögött a földön van 
egy eü csomag is), látsz egy részt, ahol rácsos a 
ló oda ess le (mivel a illet működtető kapcsoló 
szét van roncsolva) és vedd fel az Electro Magnetic 
Cardoot, majd mássz vissza, Innen még két irányba 
mehetsz, az egy zsákutca viszont van ott egy 
eü csomag a földön és az egyik fémszekrény is nyit- 
ható: egy Signal Box Card és egy Blowtourch-ot ta- 
lálsz benne. A másik folyosó egy irányító-központba 
vezet, a majmot legkönnyebben úgy tudod elintézni, 
ha guggolva, hogy ne csapj zajt, mögé lopakodsz, 
és Fárviról kered, Ebben a szobában van két kar is 
a falon kétoldalt, de mielőtt megpróbálnád aktiválni 
őket, a mellettük található nyílásba kell csúsztatni a 
két kártya lesi Na, most hogy már áram alatt ; 
van az egész rendszer, szépen kocogj vissza a pálya 
elejére, amint látod már mind a két panel működik, 
jlusz az is, ami a kezdési pontnál van. A plafonon 
[áhatsz nagy mágneses emelőt, ezt irányítva kell 
a kocsi 9: elpokolni az útját lezáró fémhulladékot. 
Elég egyszerű, a nyilakkal irányítod a darut, az X- 
szel pedig emelsz. Ha ezzel kész vagy fuss tovább 
jobbra, ii ha hez. csak egy, he pass 
irónyítópultot találsz. Az egyikkel ugye a kocsit ve- 
fed, a másikkal pedig a váltókat éllthatod be 
az útnak megfelelően, négy helyen. Most már el- 
mondhatom hogy az egész dolog arra kk ki, 
ogy az alagút végén a vastag rácsot áttörd a sze- 
tévénnyel Eshez vszoni nágysábonég Föl öm 
vízszintes terepen nem tudsz elérni, tod az első 
körben úgy kell beállítanod a váltókat, hogy a kocsit 
fel tudd vezetni az emelkedő végében a zsákutcá- 
hoz. Utána gyorsan vaszaálícd a váltókat, és a lej- 
tőn kapott sepssságák kihasználva már megadja ma- 
gát a rács. Folytasd arra az utadat. A végén lesz 
egy kapcsolós lift, a kapcsoló ugyan működik, de 
amikor feljön a lift, annak az ajtaja le van lakatolva, 
használd tehát a lángvágódat és már jöhet is az új 
pálya. 





MINES PART 2 
A liftből kiszállva nagyjából egyirányú az út. A gáz 
után viszont fordulj le jobbra, ahol a ts helyiségben 


egy patkány leverése után felveheted a panelről a 
jzgajeréj keres ébként yt keze 
épp jó tudni, hogy amíg benne vagyunk, fogy az 
életerőnk, magyarul a lehető legkevesebb időt tölt 
sünk benne. Vissza a folyosóra, ahol egy jobb és 


balkanyar után egy nagyobb barlangba jutsz (lesz 
ott egy patkány is). Na most jobbra fent végre meg- 
találod az első lőfegyveredet (Rifle), az örömöd 


ne legyen olyan nagy, mindössze tizenkét töltény du- 
kál hozzá, és még hozzátenném azt is, szerin- 
tem majmok ellen közelről használhatatlan. A puská- 
tól nem messze van egy eü csomag is. Amire min- 
denképp alkalmas a stuki, hogy messziről szétrob- 
bantsd a hordókat. (a ez A ÖRS 
megszűnteti na érsé a gázt is, tehá 
ses kizdve nem kell tovább fuldokolnod benne. 
A következő teremben, ahol a fal mellett eü csomag 
van, észreveheted, ahogy egy nagyobb sziklahalmon 
átszivárog ez a zöldes gané, a megoldás tehát, hogy 
durrantsd szét a mellette található hordót. Az így 


megnyílt barlangrendszer némi trükközést igényel. A 
nagy része ugyanis telítve van gázzal, de nem is ez 
a gond, hanem az a hat majom, aki itt őrködik. A 
ENE ú ÜRpNSSi ha a bejárattól balra kez- 
ded el fel intani a hordókat, persze amikor a 
majom is a robbanás hatáskörében van. Szerencsére 


(vagy csak a készítők jóvoltából), mindegyik majom- 
hoz tartozik egy hordó is, így elvileg könnyű lesz el- 
takarítani őket. A végén a betonfolyosót hátulról kö- 
zelítsd meg, mert az elágazásnál is posztol egy din- 
nye. A Bári végét a lift jelenti. 





MINES PART 3 

Miután kirakott a lift, a jobb oldali folyosónak in- 
dulj. A középen beszakadt padlójú teremben lesz két 
pati, meg gp. feltűnően árválkodó láda, amiről fel- 
ugorva el lehet kapni a neoncsövek tartógerendáját, 
és így át tudsz függeszkedni a túloldalra, (ha elég 
ügyes vagy a sutyó patkányokat bele lehet csalni a 
szakadékba, ahol egy elem van (Battery). Vissza a 
lifthez. Elvileg itt találkoznod kell most már egy fur- 
kósbotos gorillával. Sajnos egyszerre két bot nem le- 
het nálunk. A szemközti folyosón menj tovább. A sí- 
nek mellett a kis beugróban láthatod, té egy szint 
tel alattad két majom posztol, A síneket követve el- 
jutsz egy újabb szerelvényhez, és az őt irányító pa- 
nelhez, de előtte még a kocsiba kell tenned az de 
met. A földalattit próbáld meg úgy leállítani a ka- 
nyarba, hogy mindkét irányba szabad maradjon az 
digút Végig a kacskaringós folyosón, jön majd egy 
pati, és az alédúcolt résznél megtalálod a feszítőva- 
sat. Ezzel a kezedben, menj vissza a lifthez, és vá- 
laszd a harmadik elágazást. Odafent a teremben 
egy láda lesz, amit csak a vassal tudsz kinyitni. Há- 
rom kézigránát lesz benne. Ezzel né sss vu 
aa majmokhoz. Pottyants egy tojást a lyukba, és néz 
végig, amíg a buták felrobbannak. Ereszkedj le, ki- 
csit arrébb megtalálod a HF Transmittert, és egy eü 
csomagot. Most irány megint a kacskaringós folyosó, 
ami egy nagyobb barlangba torkollik. Itt lép be egy 
feka létél eldsóéyér, Éggásdánképe aj bitkét 
ajánlom ellene. DE! Van egy nagy trükk a dologban, 
amire alig sikerült rájönnöm. Szóval, hiába ölöd 

eg a denevért, a fenti barlangból állandóan újra- 
termelődnek, ezért lehetetlen fölmászni a falon, mert 
folyton lelöknek. A megoldás, hogy először be kell 
dobni egy gránátot, leszedni a maradék egyet, és 
utána gyorsan végigmászni. A barlangban fel tudsz 
kepüstksd a karzatra, majd onnan átugrani a tú- 
loldalra, ahol felkapaszkodva átfüggeszkedhetsz a 
terem másik oldalára. Na innentől kezdve egy kicsit 
óvatosabban közlekedj, mert a következő sarok után 

szintén puskás gorilla tentikél a lift mellett. Gug- 

grolva mássz közl hozzá; és oz útolió grónálodat 
Fosznéld el rá, futás kifelé, bumm, és szabad az út a 
lifthez, és végre feljutsz a bolygó felszínére, egy ma 
már romokban heverő városba. 


RUINED CITY 1 

Az épületben az első sarok mögött rögtön egy ma- 
jom posztol, gyorsan szedd le, mert automatája van. 
Ezt utána fel is veheted azt (Automatic Rifle). A lép- 
csőházon keresztül menj fel a legfelső emeletre, a le- 
robbant ES egy gorcsi szundikál, szedd le. A 
karfán lesz a kulcs (Key) a szemközti ketrechez, ami- 
ben egy vörös dudakirálynő alszik. Kiszabadítása 
után hoppon maradsz, mert jutalom puszi helyett a 
kis rüfke lelép. Ha jól körbenézelődsz, megláthatod, 
hogy az egyik helyen kicsit hiányos a fal, és egy kis 
peremre is ki lehet menni. Viszont amint kilépsz, a 
szemközti épületből célba vesz egy mesterlövész. A 
feladat, hogy a falon feljebb mássz a következő pe- 
remig, úgy hogy az egészet a mesterlövész célke- 
teszjrák szemszögéből látod, és még a lövéseit is 
kerülgetned kell. Odalent a padló egy helyen be van 
szakadva, ess le depizzbal, e olt úti 
(Key). Meg egy széf a falon, amihez egy kód kell. 
Mássz ki, és a kis folyosó végén találsz egy bezárt 
ajtót, ezt nyitja a kulcs. Az irodában van egy eü cso- 
mag, és a kód is a falon van, csak... Kell hozzá egy 
kis trükk, de ezt rád bízom. A kóddal már visszame- 
hetsz a széfhez. Egy levél van benne (letter), egy 
másik kódszámmal. Oké, most vissza a falon az elő- 
ző emeletre, (elég könnyű leesni), a liftaknán keresz- 
tül kell leereszkedned a földszintre, ahol némi lépcső: 
zés után megérkezel egy újabb kódos ajtóhoz. 
götte azonban nem a szabadság, hanem a szemkö- 
zit épületből az orvlövész vár. Itt már majdnem vége 
is lenne a kalandnak, de megjelenik a vörös amazon 
(Nova) és hátulról agyonlövi a majmot. 


RUINED CITY 2 

A pálya elején rögtön látsz egy egve hátulról 
könnyű leszedni. Menj le a metróaluljáróba, az irá- 
nyítóteremben fel lehet kapcsolni a villanyt, és egy 
kulcsot találsz a pulton. Menj tovább a felszínen, az 
olajoshordótól jobbra is lesz egy gorilla. A na 
szemközti duplaajtó zárva lesz, ezért meg kell kerül- 
nöd az épületet. Még a kerítés mögül le tudod szedni 















" ES 
agarsarterrt eti EEFETÜT TETT s 
NEK VIT meta dedtn ale 


a sárgaruhás majmot. A ládákon felmászva fel 
tudsz kapaszkodni az épület tetejére (ne felejtsd ott 
az eü csomagot). Odafent semmi érdekes nincs, 
csak egy lejárat a főhadiszállásra, az irányítóterem- 
ben mindössze egy civil majom árválkodik, könnyű 
préda, találsz ott még egy eü csomagot, és vedd fel 
a gázfiolát is. Az ajtókat követve, eljutsz egy olyan 
foyosára, ahol két puskás majom őrködik, itt vesd 
be a gázfiolát, hogy megfeküdjenek. A szoba Ulsus 
szi dé, irodája, miután sarokba szorítottad, megka- 
parintod tőle az Üveg Részt és a Secret Report on 
AE-t, amit nem más, mint doktor Cornelius írt! Zárd 
az ezredesre az ajtót, majd amikor elhagynád az 
épületet, véletlenül tanúja leszel a titkos liftnek, ideje 
hogy szétnézzünk mi a helyzet a pincében! Semmi 
érdes; csak egy kulcsos ajtó, még jó hogy van ná- 
lunk is egy kulcs! 


RUINED CITY 3 

A lejáraton a valahai metróállomásra jutsz. Alig te- 
szel pár lépést, amikor két tagbaszakadt gorilla vesz 
űzőbe. Úgy látszik az ezredesnek sikerült kiszaba- 
dulni. Azért nem nehéz leverni őket. A metrósíneket 
követve jobbra látsz majd egy kódos ajtót, ez most 
még lényegtelen. A zsákutca végén, egy kis lyukon 
át lehet bújni, és egy talajvizes részhez érsz. A vízbe 
sajnos belelóg egy elektromos vezeték is, ezért csak 
ekkor tudsz közlekedni, mikor épp nincs kisülés. 
Használd a szétszór padlólapokat. A túloldalon, ha 
pe indulsz, egy vezérlőterembe érsz. Itt van egy 

tapcsoló a falon, ami a központi szellőztetőrend- 
szert, abból is az egyik ventillátort működteti, kap- 
csold ki. Most sietned kell, mert a ventilátor csak fél 
percre állhat le, utána az automatikusan újra bein- 
dul. Az elágazásnál tehát egyenesen aztán balra, és 
gyorsan kússz át a lapátok alatt. Itt most találnod kell 
egy jegyzetfüzetet (benne a kódos ajtó számkombi- 
nációjával). A ventillátor melletti ajtót tudod használ- 
ni belülről, Szóval vissza a kódos ajtóhoz (egy eü 
csomag és egy aksi - Fuse) lesz bent, majd ismét vis- 
sza a ventilátor alatt a lifthez. A lift csak akkor mű- 
ködik, ha először kiveszed belőle a sérült elemet 
(Blown Fuse), és beteszed helyére az újat. A lift vég- 
re felvisz a felszíni metrólejárathoz, ahol Novával és 
ee találkozol. Irány az egyik rejtett emberi fa- 
u. 


HUMAN VILLAGE 1 

Végre egy kicsit megpihenhetsz. Azaz mégsem, 
nincs idő a romantikázásra! A falut, ami nem más, 
mint egy barlangrendszer, megtámadták a majmok. 
Ez egy ilyen kis verekedős pálya lesz. Az első elá- 
gazásnál rögtön megverekedhetsz egy furkósbotos 
majommal. Utána menj a fickó után, akit megmen- 
tettél, egy eü csomagot kapsz tőle. A másik irányba 
haladva, egy embert agyonlőnek, gyorsan szaladj a 
puskás öedélöz és verd le. Kicsivel arrébb ismét 
megmenthetsz egy fickót, ő azonban maga után in- 
vitál, úgyhogy kövesd, Sajnos az asszonyán már 
nem tudtok segíteni, viszont mellőle felveheted a Po- 
kert. Mássz le, és a hosszabb kacskaringós folyosón 
kijutsz egy tg térre (közben lesz egy gorcsi). 
Itt gyorsan le kell szedned messziről a majmot, aki 
épp a kútba lök egy tagot, mert gép! van, 
amit utána fel is vehetsz (Machine Gun), két járat 
zsákutca csak eü csomagok találsz arra, az egyik- 
ben pedig egy majmot és egy deszkatorlaszt. A fel- 
adatod, hogy a Pokert használva felgyújtsd azt. Eh- 
hez vissza kell rohannod egy tábortűzhöz, és meg- 
melegítened a vasat, amikor már izzik, Ulysses feláll 
(ha viszont megjelenik a felirat, akkor már éget a 
tűz, tehát menj egy kicsit távolabb tőle), továbbro- 
hanni egy újabb farakáshoz és így tovább. Sietni 
kell, mert a vas hamar kihűl. A torlasznak a jobb al- 
só sarkában az avart kell meggyújtani. Ehhez a pá- 
lyához még annyi hozzáfűznivalóm lenne, hogy 
nem mindig tölti be normálisan a gép, és olyankor 
hihetetlen dolgokat lehet csinálni, mert nincsenek fa- 
lak, ve textúrák! Ki lehet gyalogolni a ee a 
végtelenségig! De azt is megcsináltam, a pus- 
kás majmot, aki a fickót lövi le a barlangban hátul- 
ról a falból vertem le, aztán visszamentem a pálya 
elejére, mert a fickó addig csak állt, és át lehetett 
rajta menni. Majd amikor a rendes irányból közelí- 
tetem meg, és elértem a folyosón egy bizonyos pon- 


tot ugyanúgy lelőtte a már rég kinyírt és a hullája el- 


tűnt majom, miközben nálam volt a stukkere. 


HUMAN VILLAGE 2 
Ennek a pályának is van egy trükkje, majd elmon- 
dom a végén. Szóval a nagy kemencés téren, a két 
majom után, háromfelé is mehetsz. Az egyik egy ki- 
kötözött kisfiúhoz visz, a másik egy szakadékhoz, 


ezek egyelőre nem lényegesek. Marad tehát a har- 
szerte ahol ágyrönd folyosó után (gorilla), 
ismét egy nagyobb térségbe érsz (plusz két majom). 


be 
Innen már csak egy sosa lehet továbbmenni, 
aminek a végén megtalálod Boskot, a kulipintyójá- 
ban, ráadásul elég ramaty állapotban. Mielőtt azon- 
ban ná az unalmast, szeretné látni még 
egyszer a kisfiát. Valószínű, hogy a keresett fiú, a 
kissrác lesz az, akit az oszlopnak kötözve láttál, 
vedd tehát fel a kést, és fuss vissza a gyerekhez, de 
csak óvatosan, mert az összes majom ismét a helyén 
lesz. A srácot a késsel tudod kiszabadítani, aki 
visszarohan az apjához. Neked is ezt kell tenned, 
de a majmok megint újraemelődtek. A kalyibában 
megjelenik Nova is, aztán Bosko feldobja a talpát (a 
kölök persze sír), de előtte még elmondja, hogy tu- 
dunk kijutni a faluból. Ja és Ezekielt és Nathiast (aki 
Nova bátyja) is meg kell keresnünk majd, Futás vis- 
sza a szakadékos részhez, (vigyázz majmok), ahol 
ét kell kiabálni a túloldalra, hogy a fickó Abbra át- 
küldje értünk a kapaszkodót. A trükk ezen a pályán, 
hogy nem szabad leállni, a majmokkal Tersdi ; 
mert csak egy ideig követnek, az átvezető jelenetek 
alatt meg úgyis eltűnnek, így le lehet szűkíteni a har- 
cokat minimálisra. 


HUMAN VILLAGE 3 

Ezen a pályán leginkább a már Bosko által említett 
hiénákkal kell megküzdenünk, lesz belőlük jó pár. 
Ha jól kapod el az ütemet, akár sérülés nélkül is le 
lehet őket verni. Ez a pálya egyébként egy kisebb 
barlangrendszer, az egyik részen egy nyitott térség- 
gel, amiben egy amfiteátrumszerű nézőtér van. Szó- 
val indulj el és kezd el leverni a hiénákat, lesz egy 
elágazás, ami elvileg egy zsákutcába vezet. Viszont 
látsz egy létrát a falon, ide érdemes felmászni, mert 
csak egy hiéna van odafent a karzaton, de ha kör- 
beszaladsz felvehetsz egy eü csomagot, és egy ér- 
dekes ábrát is láthatsz a falon. Mássz vissza, és az 
elágazásnál menj a másik irányba. Ismét egy elága- 
zás jön, az egyik pina szabadba vezet, a més 

sötétebb részre, ahol egy ősi földalatti templom 

található. Érdemes előbb erre jönni, és a két brutál 
szürke hiénát leverni. Utána menj a másik irányba, 
ahol asszem! három hiénával kell megküzdened. 
Van itt egy ráccsal elkerített rész is, amit az előtte 








található szerkezet mozgat. Mögötte eü csomagot és 

másik Pokert sz khedtis ha esetleg az előzőt 
elhagytad volna. Odakint lesz egy beugró egy érde- 
kes ajtószerű valamivel a falon, ezt kapirgáld meg 
egy másik kép fog előtűnni, szintén egy furcsa ábrá- 
val. Nem árt, ha ezt is megjt I. Jóval arrébb is 
van egy folyosó, ez egy tűzrakáshoz és egy eü cso- 
maghoz vezet. Na ha figyelmes voltál, észrevehet- 
ted, hogy voltak megint a folyosókon farakások, az- 
az ismét a Pokerrel kell trükközni. Felmelegíteni, és 
begyújtani a tüzeket. Addig csináld ezt, amíg el 
nem jutsz a földalatti énpkoben lévő farakásig. 
Ezt meggyújtva végre láthatóvá válik a rácsot mű- 
ködtető kapcsoló. Egyébként kipróbáltam, és Ulysses 
sötétben is megtalálja, ha jó helyen állsz. A temp- 
lomban egy érdekes feladatd vár. Látsz hat görög 
betűvel jelzett urnát. Ezek közül kettő passzol a te- 
rem végében a mérlegre. Hogy melyik kettő, azt 
nem árulom el, gyere rá magadtól (ábrák!), arra 
azért vigyázz, hogy minden sikertelen kísérlet után a 
falból kicsapódó fémdarabok szúrnak át, és egy idő 
után elfogy az életerőd. Ha sikerült bejutnod, egy 
kriptához érsz, itt nyugszik az öreg által emlegetett 
Ezekiel. Na jó, de mit lehet itt csinálni, vagy hasz- 
nálni? Tettem fel magamnak a kérdést. Mint utólag, 
negyed órás kolbászolás után kiderült semmit. Vi- 
szont, ha jó szögben állsz, megláthatod, hogy az 
egyik sarokban fel lehet kapaszkodni a falra. Itt egy 
kicsit anyáztam, mert alig lehet kiszúrni a dolgot. A 
titkos átjáró elesusszan az útból, és szabad a járás 
a kanyonba. 


THE CANYON 

A kanyon nem igazi pálya, mégis külön le lehet 
menteni a memóriakártyára. Dolgod az nem lesz 
semmi, mivel ez a rész csak egy előre megrendezett 
jelenet, amiben Ulysses arra a következtetésre jut, 

mindenképp beszélni kellene Cornelius pro- 
fesszorral, és hogy meg kellene találni a Harmadik 
Részt is. Eme kér küldetés közül könnyebben az első 
kivitelezhető, tehát az egyetemre vesszük az irányt, 
ahol a csimpánz professzor dolgozik. De ezt már 
nélkülem teszitek, mert a helyem, és némi az idegkö- 


tegeimből is elfogyott. 
CSIPI M LEE 


THE THING VÉGIGJÁTSZÁS 


A rek közül egyedül a Sniper Rifle különleges, mivel 
zt tie a távesővével a jobb joy ser 
gítségével, Ugyanennél használható egy oldalra hajlás 
Vag kibújás is, ami az oldalazás gombon vagy joyon ka- 
8 elyet tugyancsak belső nézetben), ezzel jól kihasznál- 
tók a falak vagy más tárgyak nyújtotta fedezékek. 

A játék teljes kezelését, az ikonok jelentésével együtt elol- 
vashatjátok a főmenü Field Manual pontja alatt, de az an- 
golul kevésbé tudó gamereknek itt egy kis összefoglaló: 


KEZELÉS 

Fegyverek adása és vétele: Sgvad menü, ember kiválasz- 
tsa A], Give ammo vagy Take ammo kiválasztása. Ez be- 
folyásolja a Trust (bizalom) értéket is! 

Parancs kiadása csapatra: csapat menü, X, follow - köve- 
tés, stay / gvard - pozíció tartás és védelem. 

Egyéni parancs: csapat menü, ember kiválasztás, follow / 
stay. 


Fej feletti e yzdélötádo tás 
Kézfogás nyíllal vagy piros óra jel nyíllal: a bizalom (trust) 
növekedése vagy csökkenése velünk szemben. A teljesen pi- 


ros óra azt jelenti, hogy ellenségnek tekint az adott csapat- 


Tik óra jel nyíllal: növekvő vagy csökkenő rettegés (fear) 
érték. Ezt a csapat menüben is követhetjük, ha rángatózik a 
fickó feje, baj van. 
Buborék pontokkal: beszéd. 

cCélkör zöld alakkal: ellenség becélozva. 

Vörös kereszt nyíllal: egészség vesztés, pl. sérülés esetén. 
Vörös kereszt kérdőjellel: ájulási szint, azonnal kell neki 
sejteni. 

Három csík kérdőjellel: nincs több lőszer, adjunk neki. 
Csavarkulcs: meg tudom oldani a tr (technikusnál). 
Ennél az utolsó háromnál elég, ha odamegyünk a fickó- 
Hezés kar égy kéz ja bmégletléez ikenon; njotnunk 
egy X-et. 


A fegyver és item (tárgy) képernyő között az X-szel vál- 
tunk. 
Health csomag kijelölése a menüből: X-szel a kezünkbe te- 


szi, így tudjuk használni máson gyógyítás céljából, hi 
dig Körrel jelöljük ki, akkor magunkon haszn 
Ha egy emberünk nem engedelmeskedik, 
belső nézetből ráfogni a fejére a fegyverüni 
sodpercig, ez az esetek többségében segít. 























LEVEL 1: OUTPOST $31 
Az első két feladatunk bizonyítékok és túlélők begjüjése 
valamint a csapatunk életben tartása. A kijelölt, aktív és tel: 
jesített parancsok listája a Select-el elérhető képernyő első 
dokumentuma (mindig). A megjelenő tippek általában pon- 
tosan elmagyarázzák, hogy mit és miért kell csinálnunk. Te- 
gyünk egy hátraarcot, kb. 8 méterre egy MP5-ös ammóval 
és pár. 1 erajsámától található. Ha megvan, menjünk 
visszafelé be az állomásra az egyetlen bejárati ajtón. A fo- 
Iyosón be az első ajtón balra (másfele nem is tudunk), s itt 
ha közel kerültünk a rádió szoba ajtajához, egy tipp elmo- 
rázza, kik is embereink alapvetően (technikus, doki és 
, és mire is használhatóak. Most menjünk a szikró- 
ka tetsz a bejárati ajtóval dett ahol vagy repo- 
ráljuk meg mi (X n) tartása a csik végig éréséig), 
vagy szól inka kéhrdkatál tha közelvan ú fős [eláll 
ikonon egy kéz jelenik meg, csak nyomjunk X-et). Bemenve 
peottá Lá robban a dinamitos PC (ezért jobb egy konzol, 
he he), így doktorunk képességeit is ki tudjuk próbálni. Ve- 
gyik fel a pisztolyt és az ammokat, de még ne osztogassuk 
talá lesz et kéreg h genti Nincs itt irakraggi 
őre, mehetünk is ki a bejárati ajtón a folyosóra, 
nás szabaddá teszi az utat tovább. Menjünk a 
folyosó távolabbi végébe, az utolsó szobánál pedig balra 
fordulva kijutunk egy bezőrt ojtóhoz, aminek meg kel ke 
resni a kulcsát. A tipp ablak elolvasása után egyszerűen 
csak követnünk kt jeek amik lee 9 
nagy üreg szerűségbe. Itt a polcon ammót gyűjthetünk, el- 
hagyva egy tűzoltó készülékre lelünk, tolálhatunk még pór 
jelzőfáklyát, és a filmbéli MacReady viskójának maradvá- 
nyait és magnón gót felvételét, ugyancsak a fimből. 
Most ha még nem voltunk, mehetünk a nagyobbik üregbe, 
ahol Blair félig kész csészeolja hever la fimből megint 
csak), a nekünk szükséges ajtókulcs társaságában. Menjünk 
vissza, és nyissuk ki a gyengélkedő ajtaját. Bent balra egy 
elosztó dobozt lelünk, amit technikusunknak kell megjavíta- 
nia, s lőn világosság. A bal oldali ajtó kódzáras, így ve- 
gyük utunkat jobb felé, összegyűjtögetve a négy dokumen- 
tumot, az adrendlinos fecsit, a PC-ből kir az ajlózár 
kombinációt (használjuk, mint az elosztódoboztj elérünk az 
első hullóhoz: A doki kt elépgé beporózik, adjuk nelő pisze 
tolyt és menjünk a csapattal hamar távolabb a hullától. Ha 
elkéstünk és a doki nem reagál, nyomjunk bele egy kis ad- 
rendlint. Már mehetünk a kódos ajtóhoz, amit a billentyűze- 
tet használva ki is nyitunk. Bolra egy egészség s 
szekrény van, szemben pedig egy elosztó kegepallés ó 












céljából. Ha megvan, bejutunk az első mentés szobába, 
amit akár ki is használhatunk. Ne fedtok meg a hosszú 


várakozási időtől, csak 3 megabyte allokálása a memória- 
kártyán kissé hosszadalmas folyamat a legelső mentéshez. 
Ha megvagyunk, menjünk ki a szabadba a bal oldali ajtón 
ét, és kövessül 


h ik elk csak a kék bójákat. Egy viskóban 
megleljük Childs hulláját, és értesítjük is Whitely-t. A követ- 
kező parancs az, hogy robbantsuk fel az épületet C4-gyel, 
amit fedobtok nekünk. Kövessük a másik jelzőbója sort, és 
meg is leljük, és mehetünk vissza a gyengélkedőre és a ró- 
diós sztést chol a falon megjelenő rap vie jeleknél 
juk meg az X-et űen a éséhez. A 

cmmaknkototís ogyfatuka gyengáleséről hogy gon 
sabb legyen azúánk; deytsszalató szedjik felőlat fagpai 
menü Stay és Follow parancsai), és menjünk vissza oda, 
ahol a C4-eseket találtuk (ez az evac point). Mielőtt elér- 


nénk, n szedjük el tölük a fegyvereket és lőszert, a 
tödlbelbas nen kezek ésén kit Rádión érkezik 


a hír, az Alpha csapatnak veszett, így Blake 
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Kis mászkálás után felfedezünk egy átjárhatattan elektro- 
mos kertési Előre és jobbra egy ajót eki ben benene 
ig egy Írissen gyújtott jelzőt. egy egyelőre kinyit 
lan ajtó, mai tdktesnó megjavítandó elosz- 
tédebo 3z lesz Ha megreparáltuk, ünk vé 
vább, ajtó mögött Carter vár bennünket az Alphó- 
ból. Égyelőre nem tehetőnk vele semmit a bizolomkiány mi: 
att, amin segíthetünk, ha használunk rajta egy egé: 
csomagot és adunk neki lőszerrel. Találl 
elemlámpát, tűzoltó készüléket, elvágott nyakú norvégot és 
MP5 lőszert is a szobában ezen kívül. Most már megcsinál- 
ja nekünk az elosztódobozt, amivel használhatóvá válik a 
save magnó, a PC és az ipari komera is. rob- 
bantva az egyik ajtót elzáró két hordót, majd a tüzet elolt- 
va a tűzoltó vacakkal hozzájutunk egy kis lángszóróhoz 
ammóval és pár MP5 tárhoz is. Az ipari kamerával néz- 
zünk be a zárt ajtó mögé, és a falra közelítve olvassuk le 
onnan a nyitókódot a számzáras ajtóhoz. bent a beszélge- 
tések után vegyük fel a hulla mellől a kulcsot a bejárati 
Iyosón az ajtóhoz, csinőltassuk meg az elekíromos kerítés 
ó dobozát, adjunk majd követési paran- 
csot Cnuz-nak és menjünk is kifele. A folyosón a 
ső képviselői támadnak ránk, ha tudjuk lőjük ki a hordót a 
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sarokban egy kis segítség gyanánt. Ha elfogytak, menjünk 
be a bal oldali ajtón, szedjük fel a cuccokat és menjünk ki 
a hidegbe, balta el a jelzőkig, majd le a gödör aljára a 
hullához, ahol megint csak felevecolhatunk (ha még nem 
voltunk itt). Most már mehetünk vissza a kikapcsolt elektro- 
mos kerítéshez, és menjünk is át azon. 

A túloldalon kövessük az oszlopokat a rádiós kunyhóig, 
menjünk be és mentsünk ha akarunk. Hagyjuk el a szobát, 
menjünk egyenesen egy bezárt ajtajú kunyhóig. Javítsuk 
meg, menjünk be a lángszóróért, a tüzet eloltva pedig pár 
tüzelőanyagos dobozt is lelhetünk hozzá. Menjünk vissza 
melegedni a save ponthoz, majd menjünk tovább a balra 
álló nagyobb épülethez. Itt oldalt lőjük szét a dobozokat, 

hozzáférve a kapcsolódobozhoz technikusunk meg 

lja javítani azt. Bent találkozunk Pierce-vel, aki nem iga- 
zán bízva bennünk felszólít, hogy keressük meg a vérteszte- 
lőket a kennel környékéről, amivel eldönthető emberi 
szörny mivoltunk, Mielőtt indulnánk megkeresni, vegyük fel 
az asztalról a kulcsot, mert anélkül nehéz lesz. Menjünk ki, 
és vegyük az irányt jobbra, a mentőhely háta irányába. Az 
pületben health doboz, majd a két lá- 
dát szétlőve még kettőre akadhatunk. A ketrecek mögött 
még egy, a megjavítandó kapcsoló dobozos épületben pe- 
dig ammo és fáklya vár ránk. Már mehetünk is a nagyobb 
nyitott épülethez, aminek az ajtajához rámpa vezet, a vé- 
géből szedjük fel a három vér tesztert, és menjünk vissza 
Piercéhez. Amint közel megyünk hozzá, a vér próba elkez- 
dődik. Az eredmények és következmények után szedjük fel 
az eldobott fegyvereket és menjünk ki. 


NORWEGIAN RESEARCH CENTER 
it a toronyban szedjük fel a gránátokat és MP5 tárakat, 

lisük tele Pace zsebeit is velük, és menjünk ki innen. Men- 
jünk ki, és a jelzőoszlopok nyomán jussunk el a következő 
épületig, ahol szereljük meg az elosztódobozt. Jobbra valo- 
hol van egy hulla is health dobozzal, ha kell. menjünk be 
azé ülebe, át az ajtón és menjünk be az itteni szobába 
TI, is thing-irtásra (a hullából másznak elő). Ki innen, for- 
duljunk balra a saroknál, vegyük fel a töltényeket és nézzük 
meg az ablakon át a nagy monstert. Most vissza, javítsuk 
telel az elosztót, és menjünk be a kér . Egy 
PCLál 
































a kávézóba. 

adalékot nyerhetünk a történethez, a fadobozt szét- 

lőve pedig egy Taser-t vehetünk fel, Hátul a teremben Wili- 

ams parázik, és nem jön addig velünk, míg meg nem ölünk 

három Walkert, vagyis olyan nagy szörnyet. Hátul a kony- 
hában felvehetünk egy lángszórót, és 
































































































vér teszter is közel a jelk magnóhoz. Az bemozdulással át kell verni a szörnyet, hogy lecsapjon fe- 
ra fletátöne tárad ránk ha meg lénk, do ha vissza is ugrunk hirtelen, cíkkor nem ér el, vi- 
bak a lyukon, a következő szörny az ajtót töri. szont a kiegyenesedési szakaszában jól meg tudjuk 
A k ezt is le, vegyük fel az cérercát fecendők, ni közelről a lángszórónkkal, vagy akár 2-3 

és fontnk az ós in át, ahol a harmadik walker végez vele. A szobában van még egy a stuffokat, és térjünk vissza a kapcsolós szobába, ahol WEAPONS SECURITY 

töri majd át a fak Haz ezis is kampec lő ben, amivel bántani tudjuk a bácsit, de használata körül- még nem menthetüni naon Most menjünk el a két ajtóig, A barlangban be meg a dobozt, öljük meg a wal- 
ban ahonnan ményes és elég felesleges is. Ha a szörny kimúlt, javítsuk és addig szobáig, ahol kert és stul czl ki magunkat. Most az egyelőre használ- 


ajtók becsukódnak. ha sike- 
rült, jussunk ki élve a hátsó ajtón az elkerített részbe, és a 
majd le a terembe. Át a walkeren és szellőzőn át hagyjuk el a helyszínt. 

ajtón, maj a tüzet, menjünk vissza, szedjül 

lén, jd ologosak el a fizet, menjünkvi ein 

















kis ammo 















reményében. Menji Tt vissza kN iams-hez, aki mór így ki- az elosztót és már kint ís vagyunk. társaságában. Dobjunl jránátot nekik, hatatlan lift mellett men ünk fel a rámpán a szellőzőig, 
nyitja VERT a gráni szoba ajtaját. Bent megkéri az el- "88 VS a Fuel u doszákbozát ő € menj ssunk el a körisakbe Végy elég nehéz 
osztót használatba vehetjük a mentő magnót. Ha megpró- PYRON SUB ALPHA bába. A lépcsőn fent pár ammo található, mindenképpen mentsük meg az elrohanó dokit! 
báljuk a rádiót használni, két walker jön nekünk pár csirke. Ugorjunk le a lyukba, és menjünk előre a három e suk meg a Pressure Tank dobozt is, és Miket látjuk, nyomjuk egy csapat menüt, és adjunk neki lő- 
kiséretében. Ha nem akarunk itt harcolni, gyorsan menjünk. Jegyezzük meg a számokat, és hogy mi mozog mögöl kapcsolós szobába. Használ ke szert a fenti thi £ ka- 








ek elleni védelemre, majd TŰ ki 


át a pihenőszobába ahol nagyobb a tér. A végi ünk majd a gőzös szobában irtsuk ki az előbukkanó csi ér majd ha a walker megdöglött, fel érte, és óvatosan jussunk le a bejárati 
























19 7rmagt ara tut tözsre 80 ell ET gy, Eg 
















végén 
Williams-szel és Pace-szel a tábor orvosi központjába. cet. Innen két ajtó nyilik, az oldalsó egy rámpával, Men- javítsa a Da Termindl elosztót, jondot az automata biztonsági 
ms Cai elszzap jessze ápr eget ják a Aze te gi epeserresek űj a ék m 
NORWEGIAN MEDICAL CENTER rá a túloldalon, vagy pedig lőjük ki a , kordét a falnál. az ajtón, vis öve a következő kanyarnál az automa- felrobbanthatóak azok is, amik alatt nincs kilőhető üzem- 
A komplexum öt szobából áll. A főszobában vegyük fel Mindkét esetben egy kis tüzet dzs, amit a tűzoltó ké- ta ágyúra! Ha felrobbantottuk, Dixonnal javíttassuk mega anyaghordó. A doki pedig a két irányból támadó csirke 
az MP5-öst az asztalról, menjünk be az 1 és Ta szobákba, szülékünkkel eloltva, bemehetünk a hátsó szobába egy kis lift panelját, menjünk be, és vége a szintnek. thingek ellen védheti a hátunkat. Ha bent vagyunk lent, le- 
dovipjázzak acs s vadkokkal a plofonni lángszóró: . . felöbésre. Menjünk tovább a megfigyelő kamarás szobába, josak a kát avtomala gépfegyver mat, könnyen 
va ebuszthajuka b frett jeloját és csi eft is egyet A FCből kíyedefika STRATA FURNACE kk Cohen, Ezek kikapcsolhatóak, de én inkább ki: 
Jobozt a falon az aj itogalva az ige : ja, amit jejátckn az —  lövöldöztem amelyiket tudtam. Jussunk át a szobákon, és 
megszdozós erett kesett lk eibekdkégy lés köten étegy kk 7 snek erat rar 
(ahol a rádiónak kellene lennie), mielőtt nem töltjük fel a ul Us : kopcsolőig amit aktiváljunk is. Most menjünk vissza, , javítsuk meg a panelt, 
csapatot ammoval és nem mentettünk állást! Ha mentsünk, nyissuk ki a Prep labor ajtót és a kettes és hór- , az energiaellátó dobozá- WEAPONS LAB 





mas szobáét is. írjuk ki a walkert, a tűz végén pedig ku- 
tassuk át a szobákal, majd a Prep laborban balra az ajtón 
ki is jutottunk innen. át (OR szék után gyógyítsuk mi van egy teremnyi 
enrdozpamértpak ár mee segsztl a ág rezso arasz ae jddezárirrgearmgág acts gfhgany 

PYRON SUB BETA be a kamerával, menjünk ki, forduljunk balra, vegyük fela az Feró a fal mögül váratlanul (haha, mess; 


minden, menjünk oda, mire ki 
dődik meg. Ezért minden 





irke thingek i in és Stolls vitájának Ryan vértesztje vet véget részünk- 
k A továbbiakban Stolls megjavítja a Data Room dobo- 


majd az áramellátást is. 












mennénk forduljunk 











jobbra, nyírjuk ke Fő feladatunk megtalálni Dr. Faradayt. Menjünk át az aj. iesncjóni és menjünk la Lent balra, Dixon az más fal mint a többi, és az egyk szörny 
vábbmenve ki s lángszórót és üzemanyagot kis harc jön, és a távolabbi bal oldali ajtó mögött . megreporálja a útat pejpeég az első sor kö rajta kissé) előugrik pór thing. A kt kinyissuk 
ú id menjünk vissza arra, amerre az ember megelljk Price-ot, aki szerint egy ember bajban vana  zépső dobozát egy kis health paci ii Stollsnak száras ajtót a terminálról amikor odaér. Ezt 
eltűnt és töltődik a következő pálya. teszt kamrákban. t vigyük magunkkal, hogy pet szédos szobába, mentsünk egyet, menjünk vissza a bes a kamerán át figyelhetjük meg könnyen. Ha bejutott, rob- 
va vele az ajl Töszerel, mai csőn, és balra az irodai cjózi s szemben megjeljük Lavelle- .  banás hallatszik és Hz megkapjuk a távvezérelt mini 









WEATHER STATION jünk le a lépcsőki roll szobáig, ahol ment t, akit gyorsan meg is kell nyugtatni, mondjuk egy een; kontrollját is, amivel megtisztogathatjuk a helyet 
kót épül hetünk. A TVI ATV kamerákkal felérképezve a helyszínt, kon elvégzett vér teszttel. Most lefele a lépcsőn, amíg egy is bemegyünk. Neki annyi, mi pedig úcgiála 
suk ki egymás után az ajtókat, hogy Út a ajtó mögött két kapcsolót nem találunk. nyissuk ki a kettest, következő s szobában egy elgázosított elásben, Csináljuk 
it ű űnyilni egyszerre, hogy a ször- majd az egyest, és nyírjuk ki a katonákat. Menjünk i a dobozt gyorsan a két szekrény között, és a távvezé- 
nyekkel Hébenb elboldoguljunk, és ne eresszük rá a walkert . ezen keresztül az utolsó szobába. A lefelé vezető lépcső al- nillegyiérel lőjük szét kint a zöld gáztankot. Jussunk el a 
sem szegény dokira a mellete levő kamrából. Ha eljutot- ján vigyázzunk a lézeres detonátorral, amit például fegyver teremig hozzuk helyre a megígyelő áramellátását 
tunk hozzá, hozzuk ki onnan (follow parancs, mint a kato- gránáttal fel is robbanthatunk. Egy hosszú töltet és találkozzunk bent Peltolával. A fegyver kutatóból 
náknál], és mentsünk egyet. Most már csak vissza kell men- jutunk, ahol jól jön az elemlámpa használata. Jobbra lesz pon research) szerezzük meg a kulcsot, Peltolával csinál- 
nünk a Prep laboron át a nagy terembe, ahol egy kis kelle- . az ajtó, amin át kijuthatunk, keressük meg az üzemanyag. fassuk meg a data room ajtaját, majd mentsünk és készül- 
metlen meglepi vár ránk, és jön a következő szint. hordókat, és robbantsuk is fel őket. A technikusunk javítsa. jünk a harmadik főszörnyre. 
ó dobozt, és jussunk el éle a kés helyiségbe, 
ógyú ponelje van, Ezzel robbantuk 3. BOSS 
itteni trükk: sza tsajááni Peltolát stay-ra, és 





















benne, A fickók ide nem fog! 
kes már. Itt bent további két s; 








STRATA MEDI LAB 
A szintet feg k és felszerelés nélkül kezdjük. Menjünk 





tovább, és még egy meg- 























ül át a szom: kis szobába és hozzuk helyre az áramel- ét az ajtón. Keressük mal a lébe, mire az kinyílik, de mi nem kerülünk be! 
az épületbe, a látást. Nézzi rk bele a PC-be, majd használjuk a megfigye é egy gránátot, amivel szabaddá szét a nagy thing tartályát, mire az on 
még szedjük fel a léng üzemanyagot, ha még nem ló kamerát egy kis körbenézésre, Figyeljünk a a lépcsőn, be a szobába és javítsuk non, így viszonylag könnyű elintézni. Most menjünk be, 
tettük meg, a két épi a hüllénál. h ha bejutottunk, ügyesen csaljuk be a szobába, és az asztal meg a dobozt. Menjünk le, és és ykak ki a jobb oldali nagy előjön a zu t de mi te kb. pontosan ALÁ! Itt nem 
kutassuk át a szekrényeket, és mentsünk egyet a mentőhe- gyorsan rohonjunk is ki, majd zárjuk rá az ajtót. Szedjük ajtót. ba vagy vote mi szépen piros 
lyen. Innen menjünk a konyhába, ahol vigyázzunk a hirte- . össze a hulla mellől és a sctki dobozokról a tárakat, javít- ük, és sik nk neki két gyújtógránátot messzi- 
len kitörő tűzzel, amit a tűzoltó rendszer hamarosan elis suk meg a sterilizációs szoba kapcsolódobozát, és bent Fal- 2.BOSS ről, ennyi volt. EMileg Peltolát is bevhetjű magunkkal, de 








olt. Most már összeszedhetjük bent a kulcsot, és persze ne check boldogan segít nekünk pár tárért cserébe. Itt található. He könnyen etgsetás bó Hl ittis van egy kapcsoló nem sok haszna van. Ha megvagyunk vele, szedjük össze 
ka ük a stuffokat sem megkeresgélni. Mehetünk is tovább, 19. ló is, amivel az automata biztonsági gépágyút amit eleg használhatunk az időleges megbénításá- a hulla mellől a lift atta meg a dobozokból a stuffokat, 
fela Glkpcán, ahol egy veszélyesebb walker tanyázik pár hatjuk be. Ez akkor kell, ha nem zárjuk be a walkert.. ra. Én inkóbb FPS nézetből ette lőttem a ihaszt ládák és az ESCAPE feliratnak megfelelően kezdjük is meg a me- 
zöldet köpő csirke társaságában. Fent kutassunk át min- juk míg eltűnik a sarok mögött, gyorsan be- ar (így átlő a fegyver a ládál nekülésünket, persze csak egy save után. A kifelé vezető 
dent, és menji He fel a következő lépcsőn is. A közjáték kek rk Fldzelhezé és ezt bel a gépágyú tenöl mat) anbist nézetű a mellette levő úton arra vigyázzunk, hogy NAGYON lassan és óvatosan 
után vegyük lel a mesterlövész Fistői őszereket, majd sakkban ezután a walkert (megölni ugye nem tudj: Ve. Ke a láng: haladjunk, mert könnyen az arcunkba robbanhat ke 









GÉK 















meg a számítógépen, hegy mit is látunk a teleszkóp... nem is jön el onnan). Attól függően, hogy miként operálni. Ha vége, a Ha kijutottunk a komplexumból, és élve elértük a nat 

ber Mernk ki há líseány ésaz anenyeg a walkert, mostvássza kell mennünk abba a levő kagsdérel ki inyáhcíjuk a övező sza ajtajat, rem telvját (ahova filttett Cohen a katonák elől, atlr Ít 
hordókat kilőve étkelhetünk a ledőlt antennén a raktárba, te megkelesta Gye kaerélezéstét E: Bent ieholmagjoha öz élesztőt márcsak kinn kal ez dön" . másak fel a dobózokroj be a szalézábs örenünkls a 
Ha kel, oz antenna alat egészség pack van pár csírta . ücsörög Don, dl most már velőnk tart, mivel Felchek zi járatba, amintát bejötünk, A kiáratónál vigyázzunk, mert 
thing társaságában. Menjünk körbe az épületen, és ha ja. Dixonnal nyissuk ki a Security Area zárját, nagy jel is vár ránk, de a szellőzőbe visszamene- 
megtoláltuk a szellőzöt, klöve azt be is jutottunk. bipelpta ál beee tzola men elsátgsá á séták 


löltekezve rindenjősal már védeg keyfhat IT HANGAR 
juk a wall lerünket. menjünk a gépágyú alá (NE EE hogyiuk be- Itta havon peren mozogjunk gyorsan de észrevétlenül, .  sük. Mielőtt felmennénk a lifttel, menjünk el a barlang be- 
E solval, olvassuk el a hulla melletti dokumentumot, javít: Nyírjuk ki ő őröket, és a hangárba jutva menjünk be az és részébe, a földön pár lőszer vár ránk (elemlámpát 
Kiérve a csőből láthatjuk a bezárt Collinst egy négylábú ik ézg ásbb az elosztót és menjünk be a save készülékes szo- ajtón az épület belsejébe, persze felkutatva a muníciót és a használjunk). A lifttel fel, majd kimenve jön az utolsó nagy 
bika-szerű thinggel és pár csirkével az ablaka előtt. Gyil- bába. Mentsünk, majd a két távirányítású ir be. health dolgokat Az őrt lőjük le ha tudjuk, mielőtt beriaszta- pályarész. 
koljuk le őket, majd a szoba oldala melletti beugróban ja- meráját használva pásztázzuk végig a cellókat, § és jegyezzük meg a mentő állomásnál a bezárt ajtót. 
vítsuk meg az elosztót, hogy legyen áram és bemehessünk legyen mind a négy bejárat (zoomot használjunk). Ezután Áta más méskk szobába, onnan a következőbe, míg meg nem FIELD TESTING 
hozzá, Bent dumáljunk vele, nézzünk bele a számítógépbe, mér elüldhetük fol Folchecket (ha jól emlékszem) a csapat találjuk a számí a Cáre utaló megjegyzéssel. Men- A tetején látjuk Whitely-t elfutni, de ne rohanjunk utána! 
és menjünk Collinssal a lépcső aljába, de mi maradjunk a menün belül Go To parancsot használva, hogy megkeres. jünk tovább, verekedjük át magunkat a katonákon és a bi- A lift mellett egy doboz mesterlövész r ammo sejteti 
lépcsőn! Innen elküldhetjük őt megjavítani a daru kapcsoló- . . sük Fisk celláját ha j emlékszem az ötös volt az. Ha el- koszerű thingen, és mentsük meg Powellt a rá lövöldöző ka- a megoldást. Mivel ezen a pályán csak katonával találko- 
dobozát, amin mi felmászva és si araszolva a tető ge- küldtük emberünket, a gépágyúval fedezzük is az előáram- tonáktól. Powellel mór Jataak a hűtőraktárba a mentési zunk, de azok egyrészt sokan vannak, másrészt pedig nyílt 


PYRON HANGAR 











rendákon bejuthatunk a fenti mási rt irodába is a te . ló csirke alienek ellen! Ha megvan Fisk, ja a securi hoz. Találjuk vezető [ javíttassuk alatt leszünk a hidegbe, így messziről lövöldözzük szét 
kiénlnő őlpkon keresztül higyázat, könnyű les. Bent. kapcsoló sorrendjét (ki, be, be, kl, dezátemé; lök ki p meg a Saaxity Door kepalét, apára cdálboja . ajojilát do ha dinell Milan vegy kelő éltette 
egy kártya vár mini A kártyával már kinyithat- . az egyik cella hásó falán a szén Álást a kamerás gép- . lálunk ajl kapcsolókat is, Vissza a termen át a követ. kábl fedezékből hirtelen elővgorva a shotgunnal adjunk 
Helm lenti ajót, ami mellett a hulla hever a felirattal, A ágyúval. Embereinket akár a save sszbébanj is hagyhatták; , kező , ahol már használni tudjuk a save ránk. nekik. Egy vagy két lövés közelről azonnali halált okoz. 
külk az, hogy gyorsan fussunk át a lenti ajtóhoz, mert 58; és másszunk be a megnyílt alagútba a cellában. A szobá- Egy közeli szobában egy thing társaságában meg lesz Elég lassú folyamat lesz, amit gránátokkal és hordó rob- 


sok thing jön elő ha mi is lent vagyunk! Az ajtó mö ban ahova kijutottunk ké két walker randalírozgat, ezeket CA tároló szoba kulcsa is. A cél most visszajutni a bejárot- bantásokkal picit begyorsíthatunk, de ne kapkodjuk el. Kö- 
save állomás, amit használva már bátrabban fede: ük. nyírjuk ki, és kinyitva az ajtót, hozzuk be embere- hoz, ahol bejöttünk az egész épületbe. Javittassuk meg a jon lesz majd egy barlang, amit HA használhatunk a 
fel a nagy termet ha akarjuk. Ha nem, akkor új barátunkat ké Dixon megjavítja az itteni kapcsoló dobozt is, ezek Holding Area ajtaját, de a köráke , hogy Powell beparázik fileg ellen visszatérni. Ha bejutottunk a létesítménybe, 
magára hagyva (ha követ minket, akkor úgyis átváltozik) vén a Pcből megszerezve a számzáros ajtó kódját, azon abban a szobában, ahol meg kell javítania bent a terminál . végre találkozunk Whitelyvel, de nincs benne köszönet, 
menjünk le a lépcsőn, és végig a folyosón az első főször- keresztül mehetünk a következő szintre. dobozát is, így mindenké legyen kéznél nálunk egy kis mert immúnis a tűzre (is). Ha elment, mentsünk, és óvato- 
nyig. 7 adrenalin! Ha megvan, akkor a terminálból megszerezzük san vadásszuk le a ládák közt ólálkodó katonákat, bár so- 
STRATA MAINTENANCE a kódot amivel bejuthatunk a számkódos szobába, ahon- kan magukat vadásszák le, mivel belemennek a lézer deto- 


ezett a lit, AAS K fel egy kis csetepatéra a non közel a kijárat. nátoros aknákba (hülye Al). Kijutva a hóra, vagy öt mes- 
Gyorsan menjünk a szei bal alsó sarkába, itt nem ér el te kek el. addig a szobáig, ahol három csirke terlövész fogad minket valami állványzaton, itt is legyünk 
minket. lőjük szét az itteni dobozokat (vagy van juk meg, van tartályban. Dixon kinyitja nekünk az ajtót, mi pedig FLIGHT CONTROL óvatosak mert vi jól céloznak. Használj. ő a kibújós tech- 
amíg mindent szélver a szörny) , fussunk még j- bban asa- nézzünk körül addig egy kis ammo után a fenti részben. Ezen a pályán egyszerű a feladatunk. Helyezzük ela C4-  nikáta tt karral, ha snipert használunk! ! Ha leszedtük 


rokba, és az itt található csirkekeltetőt azonnal lőjük is szét Kutassuk é újonnan kinyitott szobát is, majd vissza eseket mint a négy repülőgép első futóművénél a kre őket, menjüni k balra, hogy utoljára találkozzunk Whitely- 
ir jól ki tt lövéssel, Az automata célzó megmutatja, ahonnan jöttünk, és menjünk lefele a terembe, ahonnan a jelölt helyre, a sageák hangárban pedig s; vel. 

bóz mit kel pi ge löni a főszörnyön (ha jól emlékszem katonák jöttek. A riasztóval ne törödjünk, viszont odébb le- . a távcsöves puskát is a irt te hátuljából a ld hé ez 
9 a talpánál, kek pedig fent a fejénél van). lőjük ad- hetőleg ne engedjük az őröknek a a ki kötelező kele van ass nk, menjünk fel WHITE! 

míg egy emberi torzó nem bukkan fel belőle, ami mint se- Kissé ugyan átalakul, de ne félünk tőle! Ha felkerültünk a 
kit a norvég, akit kerestünk a rádióval. Ekkor egy csáp űcsil srúnün szeg egy jortetk mellet toló található kulcs és egy helikopterrel, lőjük ki minél hamarabb a négy hordót a 
bújik elő a másik oldali szellőzőből, de itt nem érhet el min- . . a fol mögül előugrálva lőjünk bele egy kettőt mindig mész kival megjavíttandó Data Room doboz. Ha gondol- str lábánál, és miközben ég, folyamatosan tartsuk tűz 
ket (ki is löhető mondjuk MPS-össel, ha nagyon zavar. Ez . . san, míg fel nem robban. A katonák ellen például bhaz- b megnezetük teede a voleről de szród una. data kagó vagy mi, íg nem 4d kcamni a gíret 2 
után már csak egy kis nálhatóak a stun gránátok! A terem végében egy zárt aj is. A torot a kitört ablakú vezérlőkben . . perc, és végeztünk is a  Eltinggek Végel[e). 

zrsögön bál vedlár férektek, egy ölés edló. Képet Tévezesű alójok mind a négy Cérett Ún 















ELSŐ PÁLYA: 

A játék elején nem hiszem, hogy bárkinek is gond- 
ja akadna a nehézséggel. Kezdésnek kapunk gél 
pisztolyt eg tölténnyel és robot módban F! HK 
gunt, Jet mó eke rakétákat. A cél megvédeni 
a blokád alá vett hagiszállásunkat. A gép rögtön 
mellette tesz le minket, úgyhogy nem kileste 
mennünk. Mégis érdemes ál falokulni repülővé és 
fentről géppisztoly és rakétasorozattal megroha- 
mozni a ren, le ott ácsorgó tankot és járművet. 
Amint közel kerültünk, alakuljunk át ék és vált- 
sunk át Flak gunra. Üg; ünk arra, hogy ez a 
fegyver csak közvetlen álerél hatásos, tehát ne le- 
gyen messze az, akit lövünk. Majd adjunk nekik, 
ami a csövön kifér. Ha mindenkivel végeztünk a 
mezőn, a bázis aránylag biztonságba kerül, Ilyen- 
kor a parancsnok elmondja, hogy a helybeli farmo- 
kat is támadják a földi barmok, úgyhogy váltsunk 
nakges és irány arra, ahonnan jöttünk. De 
előbb keressük meg a radaron a sárga keresztet, 
ami egy világító, kéken vibráló e takar. Száll- 
íme, mellette, majd a irsbcke sel e. ta 
ugyanis ez egy energia- és töltényfeltöltő állomás. 
Ha sokat dőzönk 10 főnök ismét beszól, h 
menjünk már a farmra, mert a parasztok nem bír- 
ják a blokádot. Most már tényleg húzzuk ki őket a 
pácból. Jó tudni, hogy a jég rakétái egyszerre 
több célpontra is tudnak lőni, ezért várjunk, míg 
befog legalább hármat, majd tüzeljünk, aztán vált- 
sunk rögtön gépfegyverre és adjunk nekik még egy 
sorozatot. Vigyázzunk, mert egy kis légharc is vár- 
ható, hiszen a légtérben más gépek is köröznek. 
Mikor mindenkivel végeztünk a parancsnok könnye- 
ivel küszködve elmondja, hogy mennyire jó ez a 
Gun Metal projekt, mekkora siker és ő mennyire 
hálás. Az első ő küldetés ezennel véget is ért. 





SEGÍTSÉG A "JÓ OLDAL" 
VÉGIGJÁTSZÁSHOZ: 


Első pálya - A börtön: 
Ajánlott karakter: Lovag (más még nem választható) 
Felszedhető arany: 50 


Bebörtönözve ébredünk, de tejesen lehetőségünk 
nyílik a szökésre, hiszen egy robbar ús körekedében 


megreped a rács pár foga, amin könnyedén kijuthatunk. 
Amint elhagytuk a jelvasal a jobb mesán igta 
kardot, amit vegyünk is fel szépen, majd helyezzük piső 
zünkbe. Induljunk el a lépcsőn, de ügyeljünk, amikor az 
irányító elkezd remegni, mert hamarosan a nyakunkba 
önk egy szép nagy rakás kőszikla. Ugráljunk át a tör- 
meléleken ő és szedjük fel a lépcső tetején a rácsnál rejtő- 
ző fáklyát, majd induljunk vissza. A lezuhanó kövek kö- 
zölt tolálhatunk 10 aranyat. Keressük meg a bányalejá- 
ratot és húzzuk meg a mellette található kart, Hulk 
hatására kinyílik az ajtó. Az "X" gombbal használjuk a 
Kr és menjük be. Az első kanyarban már észlelhet- 


jük is, hogy nem fér be harcosunk a járatba. Tartsuk le- 
nyomva a bal oldali analóg kart és kússzunk be a nyílás- 
, de vigyázzunk, mert hamarosan egy szakadékba 


torkollik. Miután leestek a kövek, óvatosan leugorhatunk, 
és elindulhatunk a labirintus felfedezésére. Menjünk bal- 
ra vagy jobbra és másszunk fel a lépcsőn, az ugrás 
használatával, (az clagútrendszerben találhatunk további 
ú aranyat). kt ki a szörny oldalán lévő rácsot a 
falon található gomb segítségével (a bal ravasz haszná- 
latával). A egy pajzsot is, amint az A gomb be- 
nyomásával cseréljünk le a nálunk lévő fáklyára, majd 
haladjunk a folyosó irányával, vigyázzunk az omlásokra 
és a padló repedéseire. Fussunk addig, amíg zsákutcába 
nem érünk, itt kt jegye ea talál unk 5 aranyat). Fé- 
úton beomlik az egyik fal jött két ellenfél is la- 
pul. Ugorjunk be a minő és mr jáljuk őket (kapunk 
további 5 aranyat és jiaitalt), majd menjünk to- 
vább az ebből a s: da ló ajtón. Irány fel a lépcső- 
kön, amíg egy ellensé: li szobát nem találunk. Van 
itt egy ajtó is, amihez vin egy kulcs. Ezt a harmadik szo- 
ba végében találjuk, egy ellenfél őrzi. Vegyük el tőle, 
majd menjünk ki az ajtón, ahol megtaláljuk a vadászle- 
ányt, akit a későbbi pélyákon majd választhatunk is. 








Második pálya - Az ő védelme 
Ajánlott karakter: Lovag (más még nem választható) 
Felszedhető arany: 100 


Miután kijutunk a szabadba sokkal ellenállás- 
ba ütközünk, mint azt az elején hittük volna, hiszen az 
egész erőd támadás alatt van. Özönlenek be a szörnyek 


MÁSODIK PÁLYA: 
sé a pálya sem annyira nehéz, de ha most vig vés 
először a programmal, akkor ne lepődjünk meg, ha 
árszor újra kell kezdenünk. Az első feat 
lentősen bekeményít a gép. A helyzet a 
van négy kut kutatóállomásunk, amit az ellenfél persze 
gonosz módon be is cserkészet. Meg persze van 
pár járkáló bombája is (Automaion). Amikor 
tlei lövünk ügyeljünk rá, ogyi bó messze legyünk, 
mert elég nat nnak. Az első számú kutató 
bázis mellett tezdönk. Jobbra szemben velünk már 
találkozhatunk is az ellenséggel, néhány tank szemé- 
lyében. Viszont az égen valami nagy objektum köze- 
ledik. Ijedjünk meg, mert ez egy légi APC, ami apró 





kis katonákat szállít és a jövőben nagyon fogjuk utál- 
ni. Később majd lesz olyan ünk, amivel szét- 
löhetjük, de most még nem sokat tehetünk. Maga az 
APC szép kis lézerrel 


ken tüzel, sa s meszágzer 
nagy tömegben igen veszél Nyírjuni né 
több tankot mielőtt az APC leszállna, használjuk rá a 
torpedókat. Viszont az APC-i :re ne pazaroljuk a raké- 
e. mert később mi ikség lesz rájuk. A torpe- 

k a levegőben ni Kkt a Flak gunhoz messze 
he; tehát marad a géppisztoly. Az épületünk egy 
picit besegít, úgyhogy a leszállás után egy kicsivel 
talán sikerül szétlőni a rohadékot. Persze közben ő is 
ostromol minket lézerrel, amit igyekezzünk kikerülni, 
amennyire lehet. Ha végeztünk, még több tank érke- 
zik abból az irányból, ahonnan mig i is jöttek. Intéz- 
zük el őket gyorsan, és a kapitány hamarosan to- 

vább is vezényel minket a következő állomáshoz, 
mert az is hasonló pácban van. Jet módban repül- 
jünk a térkép szerint (sárga kereszt). A második ku- 
tatóközpontnál hasonló a helyzet, tankok és APC vár 
ránk, no meg az Automation-ök, amik jó nagyot 
robbannak. Ha elintéztünk mindenkit, a parancsnok 
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Jegbet belet a következő épületet. Szintén j jó 
csatában lesz részünk. Itt már mindennek 
tn leszünk é és egy APC is fog parkolni ott. Használ- 
b a rakétáinkat, ha még maradt. Ha sikerült meg- 
mentenünk a bázist, a parancsnok gratulálni fog és 
nyerünk egy új Tomahawk rakétát. 


Alhee- tét. ső kk harmadik 
csaka 
nehéz. sok lébe telni, mire Bács tesi 


a kon- 
in. Ha 


Kezdésnek induljunk el előre és keressük 
vojt. Ezt kell majd megvédenünk a továbbial 


rájuk mutatunk a célkereszttel csakúgy, mint az ellen- 
ezi kijelzi az mega jukat, ami jó szolgálatot tesz 
tudni al 


ségügybeg. Vesz meg a 


juk, hogy i is állnak sértő 


jt és akkor fogj 














árom APC zárja el az ee bi 
és hogy ne k é 

jön kíséretnek. Próbáljuk el 
a a gépeket ni, mielőtt az APC-k leszállnának. A 
kesett ra most ne nagyon figyeljünk, ők védeni fogják 
mogul lani, hogy a kon- 
voj egyáltalán ne sé Mikor az APC-k leszálltak, 
fojontk oda és a Flak gunndli intézzük el őket sorjá- 


s. Váltsunk géppi agya: 


ek. Én is hogy eltaposni az embe- 
ri elvi tagetb rév da ataklegyys óva I 


gyorsabb munkát végez. Ha befejeztük a mókát húz- 
zunk vissza a konvoj elejére. Nea jgódjunk, mert jön- 
ni fog még pár tank, repülőgé és két APC. Ezek a fi- 
úk sosem adj ják fel! A tankokra nyomassunk torpedó- 
kat, ha közel érmek gépfegyvert Ha eltakarítottunk a 
szemetet, egy kicsit magára hagyhatjuk a konvojt, 
most nem lesznek kö; ves: A térképen tő- 


le balra és jobbra piros e. atunk, í így a re- 
pülővel húzzunk a bal oldalon lévőkhöz. Félúton lesz 


ENGLAVE SEGÍTSÉGEIK 


és nekünk szinte junknak kell szembeszállnunk a 
hódítókkal (társaink persze akadnak). Vegyük fel az íjat 
és a nyilakat, majd menjünk ki az ajtón és likvidáljuk a 
lövészeket. Az egyik 5 aranyat, a másik egy Zl 
aráni 


ejtel. Mir ló kij tunk azé letből vigyázzul 
dló tizlövedékekre. A kert ét a telélunk aran) 


aztán fussunk vissza az pets szemben álló ágyúl 
használjuk a bal ravasz segítségével. lőjük szét vele az 
ajtót, majd menjünk be. Itt torpanjunk meg, mielőtt a kö- 
vetkező ajtóhoz lépnénk, mert az hamarosan fel fog rob- 
banni é A ork jön át rajta. 10 aranyat kapunk, 
le. Menjünk be az ajtón, de vigyázzunk a bal 
ellen rlél található halálfejes dobozokra, mert a padlón 
eri árán zt odaér, ismét robbanás következik. Az 
semlegesítéséért arany és ia jár. Itt jön a 
képbe egy segítőtárs, aki szivén a eletet át Így 
már hárman vagyunk, bár ők nem fognak mindenhova 
követni bennünket. Először menjünk jobbra és vegyük fel 
az energiát, no meg az aranyat, aztán irány vissza a 
másik ajóhoz. Adebczk mégöt találunk tsz egy 
kis aranyat, aztán menjünk be ajtón, ahol két ork vár 
minket. Elég kemény dió megvemi őket abban a szűk 
helységben, ezért ne legyünk mohók és ne a szemben lé- 
vő aranyra vetődji önk rá, hanem inkább hátra, csoljuk ki 
klet onnan. A 8) tovább haladva és a szárnyas aj- 
talk ertette ttls ks őnésbe 
ésa Fussunk fel a és 
zá ahol egy fő kene tig $ 
vábbi lépcsők kk lé. Menjüni vit 
zunk, tartsuk készenlétben a nöt mert 987 
lózó ork leselkedik ránk. Ha kinyírtuk, elejt egy öle 
amivel az ajtót nyithatjuk ki. keldunk el isszelbi egé- 





szen addig, amíg egy hatalmas nagy kaput nem fede- 
zünk fel. Amint megj szik áttöri egy karó és kijutunk 
a szal katapult lódöz minket, amit pár 


ibadba. Egy n 
ran c sllatéss 1 irl még Mi Kezd ís. őket kicsinálva, 
is érünk. Megkapjuk választható 
karakternek a vadészény, akit következő pályán már be 
is vethetünk, bár még nem érdemes. 


Harmadik - Marcus kísérete 
Ajánlott kleelsen 
Felszedhető arany: 2150 





A királynő színe elé kerülünk, aki megköszöni a folvért 
tetterőfeszítéseinket és további feladottal bíz meg. A falu 
utcáin is ott ólálkodik már az ellenség, ezért Marcust, aki 
különösen fontos í kt meg kell védenünk. 
Marcus végig sétál a vát nyugisan és keresgéli az 
ell cuccait: a könyvét és a nagykapu kulcsát, amin 
majd minket is kienged. Közben persze rárontanok a 

,, nekünk viszont le kell csapkodnunk őket gyor- 


UL RAazt ér AN el A ete Á ehez eAV 





san, Az egyik I fontosabbat majdnem elfelejtettem meg- 
említeni, ezen a pályán találkozunk először 
a dé lsesőn, ahol telipakolhatjuk a ks 
tott karakterünket. Vásárolhatunk reket és töll 
ket a megszerzett aranyból. Érdemes a kardot ecseré ni 
valami Les evera, TÉÉSEL fejszére, jő fs ek ja 
rengeteg nyil nk. Ha készen vagyunk, lépjüni 
a pályára. tab ek a dobozok között aranyat taló- 
lunk. Majd azonnal fussunk el Marcus mellett, amíg po- 
fázik és nyírjuk ki a ke előbukkanó orkot. Várjuk 
meg, vá Marcus kinyitja az ajtót, és menjünk előre, 
le Ha minden rendben, a 
keask ő feljöi álja az asztalon a könyvét. 
Majdnem teles abol abo 


megpattant fusnak E, az elnteell kep 
inhatunk. Fussunk ki, az lat- 
ban intézkedjünk, majd irány balra, aztán rögtön jobbra 
a két ork irányába. Itt nyírjunk ki mindenkit és menjünk le 
a vízhez. Vigyázzunk a ránk leselkedő szörnyekre. Fus- 
sunk körbe a víz medrében, míg a pálya elejére nem 
érünk (alulról). Menjünk fel a deszkán é és keressük meg 
az ácsorgó Marcust, aki ezúttal továbbjön velünk. Köves: 
sük és védjük íg né nem ér, ami be van 
s A mérkelal tl la Menji ő. tovább, 
majd an ajtón menjük be, majd fel a 
és béserkbl a zt tás Övakodjunk az ages 
szektől, és induljunk el balra, amíg az egyik ház tetejébe 
kiadta nem ek iaazésong teti 
az ajtaja "Marcus Ha kinyit- 
8 neki az aj i álni ami 
kitér tdes lek. Il. körsik e egészen a 

egy hatalmas majomszerű monszter pattan ea a 
tdébál (ő az, akivel már a vízben is találkozhattunk 
egyszer, csak meglógott]. Ha még maradt bennünk 
szusz, likvidáljuk a torzszülöttet, majd hagyjuk, hogy a 
mester kiengedjen minket ebből a porfészekből. 


lik pálya - A Templom 
karakter: Vadászlány 


Felszedhető arany: 200 
A felszerelés a már ismert módon 
















a lányt, majd adjuk a kezébe 
he sink alkalmas e Maj 
A céluni jutni a templomi di 
ki benn van, é megszerezni a kincset. gyébként 

talán ez az első olyan pálya, nehi 

okozhat akár egy gyakorlottabb játékos számár 

vábbá ir telálkozun először 

vábbiakban is jellemzők lesznek a játékra. ass h 

ma ajtó kinyitásához ki kell tolólnunk a kövek 
Érdemes a templomot bal oldalról megközelíteni, ön 

az ablakokat és leszedni pár bent lévő nyilast, hogy mi- 


eetáfedüártate 


GEk 






gép, amiket jobb gyorsan likvidálni. Ha 
a földön állomásozó tankokhoz értünk, intézzük el 
őket hamar és irány vissza a jobb oldalról közeledő 
piros pontokhoz, mert lassan elérik a konvojt és két 
APC is van velük. Ha már kezdünk kifogyni a Flakből, 


pár ellensé 


használjunk torpedókat, Miután készen vagyunk, sza- 
ladjunk előre és intézzük el a további tankokat. Hama- 
rosan azt az üzenetet kapjuk, hogy a konvoj már 
majdnem célba ért. Nem sokáig tart ám a nyugalom, 
mert egy új sárga kereszt tűnik fel a térképen, ami az 
BERGESÉKESNT jelzi, mert már azt is támadás 
alá helyezték. Ha a konvoj körül tiszta a terep, akkor 

kicsit magára hagyhatjuk. Az állomás körül 8-10 

lenséges repülő lesz, amiket a célszerű a h 

kinyírni a rakétákkal (ha még maradt). Maj. 
az energiánkat és fegyverei ak t, de ne sokáig 
zünk itt, mert a konvoj újra veszélybe került, méghoz- 
zá négy darab APC támadása alatt! A legyőzésük 
után várhatunk egy kicsit a konvojra, ha nagyon rossz 
állapotban nk, talán még van idő visszarohanni 
az állomásra feltölteni magunkat. A jegyének mé 
mindig nincs vége, mert sárga kereszt még vil Jog, 
ami az ellenség vonalait jelzi. Ha a konvoj nagy ré- 
szét sikerült megmentenünk, akkor most ők lendülnek 
akcióba. Dőljünk hátra és nézzük, ahogy a mieink 
pt végeznek. Sajnos hamar mi torpannak, 

jogy a maradékot ismét nekünk kell eltakaríta- 
taki Jó sok szemetet hagynak maguk után. Célszerű 
1 módban rárepüléseket végeznünk. Ne feledjük, 

ha fogytán vagyunk az energiának, visszamehe- 

tünk a re-enegizer lom táshoz feltölteni magunkat. Vé- 

gezzünk először a tankokkal, majd a kb. három meg- 
maradt APC-nek adjunk a Tomahamk rakétáinkból. A 
pálya Ae új fegyverként egy diszkvetőt ka- 


punk aját 







Tibi 
kor bemegyünk a főbejáraton, ne három l lőjenek 
szerre. Amint belépünk, rögtön egy fela nnyal ta- 





ál an szemben magunkat. Egy kristálykő világít középen, 
ém ha rálépünk megsérülünk. Körben különféle sző ké. 
vek és egy sorba rakott kőmintát is látunk. A körbe rakott 
kövekre abban a sorrendben kell rálépnünk, ahogy a 
minta jigsn Ha eltaláljuk a megfelelő színt, a mintából 
egy kő besüllyed. Ha az egész minta eküllyedt, ráléphe- 
tünk a kristályra, kinyílik az ajtó és máris ránk ront egy 
csomó szörny. lesz bent egy mérget okádó gonosz nő is, 
akit jobb elsőnek kicsinálni. Vigyázzunk a padlóra, mert 
ha rossz lépünk, nyilak záporoznak, csakúgy, 
Mk az eket; ban. Épp úrrmzi szertartás köze- 
ébe csöppenhettünk, mert a templom keresztjére 

Driudát feszítettek ki. Ha a bal ravaszt benyamjuk közo- 
badíthatjuk és megmenthetjük a lányt, aki kiszalad és 
csatlakozik Marcushoz. Mi pedig menjünk le balra a lép- 
csőn és vegyük fel a temple key-t, majd a ládákat felnyit- 
va egy kis aranyhoz is juthatunk. Aztán irány vissza a 
kereszthez, ahol menjünk jobbra és fel az emeletre. 
Használjuk az ajtón a temple key-t. A volán zt ezúttal 
lefele haladunk, ahol két ellenfél őriz egy fénylő 
tet, ami a vízben áll. Ha a közelébe megyünk, fdeteák 
az energiánk. A kereszt Bása e. találunk egy újabb 
kulcsot, a dobozok mö kis arany rejtőzik. 
Balra egy hidat találunk, desk zűnkbe ne jusson átmenni 
rajta! Először lőjük le a gelrokat majd láthatjuk, hogy 
az egyik túl előre merészkedik és leszakad a híd köz 
vel együtt a feneketlen szakadékba. Ugorjunk át a eg 
és és menjünk balra. Itt lesz pár goblin é és 

. A zsákutca fola elég gyenge, pár lövés: kai. 

, és egy újabb goblinhoz, no meg a megszokott kis 
ké unkhoz juthatunk. Menjünk vissza az elágazáshoz, 

agy. (a híd sa pie a koporsóhoz. Bal- 

lle meg és nyírjuk ki az orkot. Lesz egy láda, 
amelyen használhatjuk a nálunk lévő fadesot Ta Találunk 
benne egy térképet, ami megnyitja az első bonuszpályát. 
Menjünk a koporsóhoz, de ne közelítsük még meg és ne 
lőjünk senkire! A koporsó két oldalán ládák vannak. 
Marcusé a bal oldalon található. Ha nem támadjuk meg 
a est lévő agakstek sel se ls 
meg minket. Ha nem megyünk a végébe, a padló- 
ból nem fog előbukkanni a hatalmas tüskesor, ami vé- 
gezne velünk. Elég egyszerű. Vegyünk fel mindent, nyis- 
suk ki a ládákat és a koporsót, vi rohanjunk, ahogy 
csak bírunk, ki a templomból. Ne álljunk meg harcolni, 
csak rohanjunk. Kint a temetőben, lesz még egy Orc, aki 
Marcusra támad. Védjük meg barátunkat, majd beszél- 





gessünk vele. A pályát már teljesítettük is. A következő 
sört még kenéyekb lez, érdemes bernünk az jor: 
sült Druidánkat. 


Tibi 
a 


e dee pete HL eaz 
mező] 





KORSZAKOK 

Mindenekelőtt lássuk milyen történelmi szakaszokat választ- 
hattok. Összesen 10 kor áll rendelkezésetekre, mindegyikben 
változó nehézség vár rátok. 

The Yellow Turban Rebellion: A Sárgaturbánosok lázadása 
i.sz 184-ben tört ki Zhang Jiao vezetésével, és ezzel megkez: 

tt a Han-dinasztia vat els mienk kezbb, 
szerint ez egy it űj tét tes vala di 
jól védhető ezder 

Dong Zhuoss Tyranny: A Sárgaturbánosok bukása utáni idő- 
szak tele számtalan kisebb. birodalom Nem egyszerű térkép. 
Talán délről érdemes kezdeni, bár izgalmas dolog lehet 
északi kis államot választani, hisz óriási harcok és kevarodás j jel: 
lemezi ezt a térképet. Talán itt van a legtöbb - kicsi - állam. 

A land in Chaos: Ahogy a neve is utal rá, ez tényleg a káosz 
földje, té rengeteg kicsi állam borítja Kina területét. Mivel a 
Han uralkodó minden hatalmát ezért alakulhattak ki 
ezek kis államok melyek küzdenek a hatalmuk kiszélesítéséért. A 
választást rád bízom, de én egy jól védhető helyéről kezdenék. 

A Rise of Wei: Formálódik a Wei királyság. Bár még mindig 
sok a kicsi állam, de már kezd egy-két állam kiemelkedni a 
többi közül Figyelemre méltó Cao Cao királysága. Én őt vá- 
lasztanám, mert kiemelkedően kegyetlen hadvezér és kiróly. 

Shadown At Gvan si 
ti i egész Kínát. Ez lá ény kiíró 

alakult ki és több más nagyol súlyú kisebb, Talán Sun Ce 
a legjobb választás, hisz neki 36 tábornoka van. Nem rossz 


res seregével. Mindenkinek felhívnám a figyel 
Shao királyságára, mely erőgyűjtés ellenére ver 


Cao Cao-tól Gvan Du mellett, ennek eredmér 
The Dragons Ascent:... Cao Cao elfoglalja Yvan Shao kiróly- 


ját és ezzel egységesíti északot. Ezután Cao Coo figyelme 
dél felé fordul. Itt már Cao Cao birodalma hatalmasra nőt. Két 
választásunk van. Vagy vele vagy ellene küzdünk. Az elsőnél 
értelem szerűen kicsit nyekk dolguk lesz, mert óriási Cao. 
Cao birodalma. Ellene már nehezebb a feladat, főleg a kisebb 
királyságokkal. Itt nagyobb szerep jut a diplomáciának. Próból- 
jotok meg valami egységes szövetségi rendszert létrehozni Cao 
Cao ellen. 

The Battle of Jing Province: A déli részek királyságai mé 
vább aprózódnak, kész csoda, hogy Liv Bei vereséget al 
ni Cao Cao-ra, mikor az szemet vet a Jing városára. Még ne- 
hezebb a dolgunk ha ne Cao Cao-val vagyunk, mert a kicsi ál- 
lamok miatt sok veszödségbe fog telni, mire összekovácsolunk 
valamilyen egységet. Javaslom a diplomácia használatát. 

The Dawn of the Three Kingdoms: A Három Királyság idősza- 
Ikának kezdete. Így aztán nem nagy a választék a királyságokat 
illetően, Mind a hé királyság jó választás, más-más okok- 
ból kielyélog. Per Persze még mini ig Cao Coo a legerősebb az 
országban. Erdekes, hogy északon talólsz egy kis királyságot, 
Gongsun Gong-ét. Vajon vele végig tudnád vinni a játékot? 

Zhung Liang s Camaigr: Cao Cao után Cao Pi veszi át a 
Wei birodalom irányítását. A három királyságon kívül létrejön 
egy kisebb délen is, no meg ott van oz északi kis állam is. 
Mindazon által Wei hihetetlen erős, tehát a jól megfontolt dip- 
lomáciai és katonai lépések indokoltak ha leakarjátok győzni 
őket. Már ha nem vele lesztek, bár akkor sem lesz olyan na- 
gyon könnyű dolgotok. 

Sima Shao s Abition; 
dik. E. 
gokv 


ak Gigászi birodolmak, gigászi csaták EB 
a térképen is van 


ívás nem is kevés! 





LEHETŐSÉGEK 

Mindenek előtt lássuk a főmenü tartalmát, A szokásos 
New/load Game lehetőségek mellett, itt lehet saját tábornokot 
(Officer) készíteni. Beállíthatunk számtalan dolgot, kezdve a ne- 
vünktől a születési időn át egészen a nemünkig. A születési idő 
egyébként fontos. Ha ugyanis a sárga turbános korban ako- 
runk játszani akkor ne i.sz. 200 körül szülessen meg emberünk, 
hanem 150 környékén. Ezt jó dolog, hogy figyeli a program, 
mert kiöbrándító lett volna, ha erre az apróságra nem adnak, 
és 220-ban született emberemet 160-ban is használhattam vol- 
na. Minekután beállítottátok a személyiségi adatokat, az Ability 
menüben eloszthatok bizonyos pontokat a tulajdonságok kö- 
zött. Itt mindjárt az első a War, ami a hadvezetési képességet 
és erőt szimbolizálja. Ha ezt a tisztünket inkább harcra szeret 
nénk használni akkor ideális választás. Erős kezű tábornok ké- 
szítése esetén mindenképpen 90-es érték fölé állítsátok. A mó- 
sodik tulajdonság az INT, mely államunk stratégiáinak fontos 
adat. Magyari, akinek jó az INT-je az kiváló taktikai taná- 
ccsokkal fog ellátni bennünket harcok előtt. Így a magas INT-tel 
rendelkező tábornokokat mindenképpen bízzuk meg stratégi- 
énk kidolgozásához. A harmadik érték a POL, mely a 
konfiktusok megoldásában segít, plusz gyorsabban töltődik az 
AP segítségével, Erről még nem szóltam, pedig fontos. AP-re 
van szükség minden lépésünknek, így újratöltése úl 
Az utolsó a CHA, mely kulturális tevékenységünk gyakorlásá- 
hoz nélkülözhetetfen. Állítsd be tábornokod értékeit és utána 
döntsd el, hogy milyen Skill-eket, azaz tudásokat birtokoljon. 
Mondjuk a döntés nem rajtad áll, hanem véletlenszerű, de 
azért addig nyomogasd a gombot, ameddig a kívánt dolgok 
nem jönnek be. A Genderrel nemet válthatsz. Van mi 

dekes menü, a Type. Itt egy bizonyos típusú embert péket 
hatsz ki, és únáégs hasonlítani Jiléjásölkben Tehát egy 
harcosabb jellem választása esetén nagyobb lesz a WAR érté- 
kék, stb. Ha végeztél mindennel kilépés előtt ments és kész a tá- 
bornokod! Akár többet (összesen 100-at) is készíthetsz, ic 
mindegyiket beviheled a leendő brodolmasba. Érdekes dolgot 
találsz még a főmenüben "Set up blood relations" néven. ht! KE 
bomokaid apját állíthatod be. Ez érdekes, mert ilyenkor 
gyakran tanácsokat ad, érdemes beállítani. ént be 
adni kódokat, melyekkel titkos karaktereket lehet előhozni. 
Ezekről még később szót ejtek. A főmenüben az utolsó két al- 
menü közül az első a Sites itt különböző feljegyzésekről, mi 
az Item Collection-nál misztikus tárgyakról nézegethetünk infó 








kat. Fontos, szjszlkeznán ielkázy akk hogy a 


játékban már nyűjtotalok jesíményt 
Új játék kezdésénél először ak jrisettefálads ül 
ben játszani szeretnénk. Ízlés ja, SE ztake RÉ 


szempontot figyelembe verni. A jól védhető helyek léfontossár 


ik! 
S kkéltszésá lén következő menübe kerülünk. Itt el- 
dönthetjük, hogyan és legfőképpen kivel akarunk játszani. Az 
első lehetőség a by Status, ahol (az alább látható) státuszokban 
b jig a programot. A második lehetőség a Historical 


icer. Itt kiválaszthattuk egy történelmi személyiséget és vele 
mmáesak EE glrciánek et kht de itt se 
rossz. A li Ruler, al országot 
szegez, Hogganeljen stélvezbsanr áz élőt fögg, hogy ő 
officert választasz a következő menüben. A by City hasonló 
pásetétó csak nem egy birodalom, hanem egy kisebb 
polgármestereként kel ügyesen bűvészkedni. Az utolsó 
te menü (New lesett akkor jön be, ha mentet- 
tél a memóriakár és mindegyike már felnött ab- 
ban a korban. Tehát ha minden stimmel és be tudod őket hoz- 
ni, akkor a New Country-val akár saját államot is létrehozhatsz 
a , ahova aztán hazát adhatsz a többi általad létreho- 
zott ofíicernek. Álamat n független területeken lehet, 
Tele ekét két ilyen provincia. Nem muszáj 
ját államot sat egy történelmi országot is le- 
het S záeáti ereddel irányítani! Ha minden megvan még 
Jem kezdhetsz neki a mókának, ugyanis ány 
beállításon át kell esni (történelmi módon vagy fikcionálisan 
akarsz-e i, milyen legyen a nehézség stb.), aztán kezdő- 
dik is az akció. 











kana egrvlélő nálam Elk rre 
A Romance Vil-et igen álló módon többféle rangban is 
végigjátszhatjátok. erre rangnak más-más tulajdonságai, 
előnyös és hátrányos oldalai vannak. Az alábbiakban tehát fel- 
aran játékban fellelhető majd összes lehetőséget. Kezdem 
az uralkodóval (Rule), hisz vél menet a legnagyobb lehető- 
ségei. Utána jöhet a többi rang 
Ruler/liege: Talán fennta ezi érdemes választani, hisz a 
ketes totális szabadkezet kapunk GisésEsk irányításban. 
6 a nettel teszten Ronin KET 
látozottak a lehetőség lig Rulerki log azt 
kezdeten sé nehéz 


teszünk, amit akarunk. Hátránya, 
demes ezt választani, mert kezdésnél nem hátrány, ha minden- 
cselekszünk, ahogy jónak látjuk. 

Warlord: Az uralkodó jobb keze. Ő ad tanácsokat a császár: 
nak, aki mindenben hallgat rá. Ezért aztán a császár után a 
második legnagyobb hatalommal bír a birodalomban. Ha 
Warlordként kezdjük élni életünket kele zogAsb szabadságot ko- 

nk, mint egy sima officer esetében, így is kor 
[oza vannak bizonyos kérdésekben a Inkább a 
megfonokt lépésekre von szikég, tecnántete ea 
uralkodás nyomasztó felelősége 

Prefect: Hasonlít egy tetek a Warlordto, csak itt nem egy 
egész birodalom katonai és lényegében politikai irányítása 
szakod ránk, hanem csupán csak egy városé. A Prelect csok 
egy várossal rendelkezik és annak gozdosági és katonai fej- 

ét végzi. Nem rossz vele lenni, csak ha nem határmenti 

, akkor könnyen unalmas lehet a játék. Ugyon- 

beszorulsz egy ország belsejébe, ahol aztán csak gazda- 
támogatást halsz bi birodalmad megsegítésére. Érdekes 
így jótszoni, hisz ilyenkor akdívan kell po unk, hogy ural: 
kodónk megerősödve csapást mérjen a többi államra. Ha urol- 
kodó vagy mindenképp nevezz ki azokba a városokba Prefedt- 
et, ohol vonnak officerek! Jobban fog fejlődni a városi 

Common: rű olficer korlátozott lehetőségekkel. ilyenkor 
van egy saját jünk, és azt erősít sajnost min- 
dent csak uralkodói vagy Warlordi lé: Nem rossz, de 
mivel nagyon Te e kánt iszem, hogy sokó- 
ig bírni fogjátok a korlátozást. Mondjuk kezdésnél nem rossz 
ezt választani. Jól bele lehet tanulni a dolgokba, aztán egy láz- 
adással talán még uralkodó is lehetsz. 

Ronin: A szabad tábornokok nem tartoznak uralkodó 
aló sem. Így ezt választva bárhova mehetünk és lényegében azt 
csinálunk, amit akarunk. Ez persze nem teljesen igaz, mert Ro- 
ninként nem sok lehet csinálni, de azt szabadon. inkább 
sake az zenén figyelése, kapcsolatépítés a célunk, 

szezon napon teljesüljön minden Ronin ára, szo uzhodó 
1 ént tényleg csal ilyenkor a 
kn Sztegkellítálan et zk sang MED 














fákat szzzonáebál kele nálány ketosdbs dát 
A jéé szempontjából lássunk néhá j; 
got. Először s a játék ugye körönként megy. kör egy hó- 
nap időtartolmat jelent. Személyünk arcképe alatt láthatunk egy 
számot, ez az AP pontunk. Minden kiadott parancs és [- 
vés ebből fogyaszt valamennyit. Vannak parancsok, melyeket 
egy hónapban csak egyszer Fa ti. Vannak utasítások, 
szeezütk znüti köserkáet hegy ték 
rancsnol 
öelázatekek tetek Az offi- 
cerekhez lehet sereget csatolni, meg egyáltalán minden cselek- 
véshez szükségünk van alattvalókra. Gyakran előfordul, hogy 
különböző versenyeket ímak, ki melyeken részt vehetünk, vagy 
vralkodói rangban akór nézhetjük 
Most pedig lássuk milyen parancsokat és utasításokat adhat 
tok ki. Az uralkodói rangot vettem górcső alá, de a többieknél 
is ugyanezek a parancsok vannak, csok esetenként kevesebb. 
Ha végeztél egy körrel, akkor a öggel adhatod tovább 
a lépést. Az Ra tétkép, ezeka 


ottvan a 








PERSONAL COMMANDS - 
SZEMÉLYES PARANCSOK 
Summon; Egy adott provinciára rendelhetjök officerjeinket. Jó. 


ROMANCE oF "HE THREE KINGDOM VII SEGÍT 


ha támadni denk és oda akorjuk 

gű ; szöséb ibenalő kjorolat mai Tadő katon § 

Tr Szállíthatunt ja, katonas ha 
Nemárt tharogelb száltnó egeltesztéjáti iss 
tonát is mert bondíák tá KESÉLES meg a s 
regesz a karavánokat. 

hetünk egy másik városba. 

kett t Roninokat kereshetünk városainkban. Ha jó kapcsola: 
tot építetek ki a Roninokkal, akkor később még atnak 
is É 

Hire: Minden tábornok csak egy adott mértékben lojális az 
uralkodójához. A kötődésű tábornokokat rávehetjük, 
hogy álljanak át hozzánk. Ezzel vehetjük rá a Roninokat is, 
hogy csatlakozzanak. 


DIPLOMACY COMMANDS - 
DIPLOMÁCIAI PARANCSOK 
Audience: Ha éppen van Kínának császára, töle 
kérhetünk fogadást. Vigyetek neki ajá 
Ete is létesíthettek vele, így Tölöeböző státuszokkol 
j iriniszterenök, kapitány stb.). Császár inkább csak 
bgddán tarzan lesz, később már nemigen. És ha nincs 
eze 
Annul: áthatuni ötött szövetséget. 
Ana Felszólthatunk egy uralkodót, adja meg mogít 
ól csak a meggyengült birodalmak ellen vá 
kor megadják mogukat és beolvadnak a mi e 
Ilyenkor megkapjuk Hete összes olficert és katonát, tehát a le- 
gyengült államokkal érdemes próbálkozni, hacsak nem akarunk 
valakit kivégezni és nem bosszúhadjáratot folytatunk. 
Joint: Egy másik szövetséges állammal együtt támadhatunk. 
Hi) je meg kell győzni a másik felet, ami nem lesz kön- 


lehet kötni. Ezt akkor érdemes használni, 
nek sregribb 


5 birodalom ellen akarunk harcba menni és 
hogy a több állam zargassa a határainkat. 
Gyakran ezt kihasználva sikerült legyengítenem államokat. 
Szövetségkötés után, támadás esetén jól jön a Joint, ahol még 
segítséget is kaphatunk egy támadásnál, Ügyes l 
hai b kétszer nagyobb birodalmakat is térdre kénysze- 
ríthetjül 
Envoy: Kapcsolatokat jovíthatunk egy másik birodalom fejével. 
Só deeg ba mondok szövelséget akezonkí köre, hisz a [6 kap: 
csolatoknak nagy szerepe van a játékban. 


MILITARY COMMANDS - HARCI INTÉZKEDÉSEK 
Sell: Eladhatunk kaját. Ha free van szükségünk és sok a. 
tartalék, akkor ETAeg berelt seg tő 
By: Vehetünk kaját. Vigyázat! Amennyiben nincs Jó 
mennyiségű élelmiszerür ök könnyen lázongósok vehetik kezde- 


"halk Gyakorlatozhatunk katonáinkkal. Ezzel javulnak harci 
képességei, így ütőképesebbé is válnak. Támadás előtt érdemes 
a Drillt 100-asra edzeni. 

ipt: Plusz katonákat csatolhatunk egy 
a 4 Reserve, azaz tartalékos lee 
később feltöltsük velük a megl 
t. Csak válasszátok ki kit azek feltölteni. Érdemes a 
csaták előtt sok Reserve kotonát felhalmozni, hogy ké- 
könnyedén pótolni lehessen a veszteségeket. 

Warde Támadás elrendelése. Mindig a legjobb WAR értékű 
csapatainkkal támadjunk. Maximum 10 egységgel lehet támod- 
ni, ide ha egy szomszédos provincóról lehet erősítést küldeni 

is. Ha mi magunk nem veszünk részt a támodós- 
bá male ényontott, a harcot, magyarul nem kell a csatát 


jük de nem muszáj. Ha ott vagyunk a 
elp re mi is részt veszünk a harcban. 








. Ezek 
cáGT Arra 





A HARC 
Két fajtája lehet: támadó és védekező. Védekezőnél is lehet 
erősítést küldeni, ha van a közelünkben olyon provincia, ohon- 
nan küldhetünk. Minden harc 30 napig tart. Ennyi idő alatt kell 
győzni ha támadunk és ennyi ideig kel kitortani, ha védeke- 
zünk. A horc FF Tadtics-szerűen zajlik, azaz a terep vágyat 
re van osztva és azon lehet parancsokat osztogatni egys 
nek. Ha mindegyikkel léptünk jön az ellenfél, Égy egység jelké- 
pezi egy officerünket és a hozzájuk tartozó. t. Ha egy 
egységgel megtómadunk egy másikat, megki 
katonáink szóma fogyatkozni kezd. Nem ért kötheni 
, Egy támadással többen is csapást éöbekés 
elenee f Gyömi áromléle módon lehet. Vagy megsemmisítjük 
lenfelünk seregét, ez t, nincs mit magyarázni rajta. 
A nőafémőd herükogyezáltántl Mordleja, az azaz morálja, 
BE az ellenségünk vároinak elfoglalásával, illetve. nk 
nek megsemmisítésével lehet elérni. A harmadik 
lemre, ha védekezésnél kitartunk harminc napig. Akárhogy ís 
harcolunk, be kell állítanunk a stratégiát. Ez többfajta lehet. Vé- 
dekezésnél én majdnem mindig a Siege-ot választottam. Ez 
jelent. Érdemes ezt 


viszmenlése és onnan aj 
hosználni, főleg ha tálerőben van oz ellenfél. Ha kiegyenlített a 
küzdelem, akkor az Ambush (támadás ómadós meglepetéstől is sikere 
vezethet, de ezzel nem árt vigyázni, mert nem biztos, hogy si- 





kerül. Vigyázni kell a is. A elott a Ploy-jal 
be lehet állítani különböző speciólis t. Van itt renge- 
teg minden, ha infőra vágysz velük a 
köveemjááazz ska ar iönt ális tmindetbe, 
aaz megfeleljen az irc Az in! 
meg értékes t Ha részlete- 
TS ze eet e LNN tehát mehet 


szabad területen és városírom szinten is. Először nézzük a Field 
AT El NEE S Yen KEN ESO kt 
lis parancs cselekvés végrehajtására. 
ölje ellenfél fenét télerékon Vizgyűgés, plelykalor- 
jesztés, bérgyilkosság stb. Van vagy 20 féle. 
Attack: Támadás. krsepereszt élete tsa 
(akár tüzessel is), karddal, rohammal. Sőt akár Duel-) 


elj eepátballirsatr vi 






Ilyenkor kihívhatjuk az ellenfél csapatának ofíicerjét egy lovagi: 
torna-szerű összecsapásra. A győztes mindent visz, azaz aki 
veszít annak teljes csapata távozik a csatamezőről. 

Tactics: Különböző, néha alantas fogásokat alkalmazhatunk. 
Itt is lehet tüzet gyűjteni ogy éb varázslatokhoz hasonló 
specialitásokat is bevethetürk, d. gyógyítás. 

Relreat: Jlzszteeete Iolaló sb 

Occupy: Egy ellenséges város elfoglalása a csatamezőn. Töl 
ilyen várost időlhotek Ha egy el entáges eg a saját vár 
rosban áll, akkor töltődik az ereje. Ez felettébb kellemetlen. Ér- 
demes elfoglalni a városokat mert esik az vlenfá morálja. 

Wait: Várakozás. Értelmetlen. 

Ez volt tehát nagyvonalakban a csatamezős harc. A másik 
fajta a várostrom. Ez támadásnál is előj jöhet, ha az ellenfél 
les a várába. Itt a következől tehetjük: 

két mint fentebb, csak van egy-két új parancs, 
a az alagútásás, ami ha sikerül, már szinte meg is nyertük a 
ircot. 

Full Attack: Teljes erőből támadás. 

Full Ram: Koncentrált támadás a kapukra és falakra. Egész 
hatásos tud lenni. 

Full Retreat: Visszavonulás. 

By Unit: It : mindegyik egységünknek külön parancsokat adha- 
S; Ezt érdemes TnT et ezés 
csak egy egységet támodjuni 
hajuk a támadásokat. Hová 
Ps; és tiétek a siker. A fenti fins vannak knyben véde. 


is. 








DOMESTIC COMMANDS - 
INFRASTRUKTURÁLIS PARANCSOK 

Fortily: vsznrér ét város védelmét, Ez fontos, ha mond- 
úuk Siege-ben jnk. Ha ugyanis elfogy a várfal védelem, 
akkor az egyenlő a totólis ver I. Olyan 800 körüli érté- 
ken már kitart a fal 30 napig. rrmenti városok meg na- 
gyobb csomópontok (Wu, C) kg Yang) védelmét érdemes 
megerősíteni, 

Tech: Növelhetjük a város technikai színvonalát. Így fejlettebb 
felszerelések készülhetnek officerjeinknek. 

Forge: Egy kiválasztott csapatnak gyárthatunk 
pojzsokat b. Ezzel jelentősen fel lehet erősíteni egy eti egy 


séget. 

Safely: A város védelmét növelhetjük, így gyorsabban szapo- 
rodik Ereosió és több magasabb színvonalú kereskedő jöhet 
hozzáni 

Commerce: Ennek növelésével nagyobb mennyiségű aranyat 
termel a városunk évenként. 

Cultivate: A földművelést erősíthetjük, így több termés jöhet 
egy évben. A betakarítás júliusban van. 


PLOT kEAáé élt . SZÁNOTÁZS LTeKTL E 
Desíroy: Egy megtámadásra váró város folait tehetjük tönkre. 
His Egy ellenséges bolondíthatunk meg ezzel. 

tumor: Petyké kat hinthetünk el egy másik birodalomban. 

Deketon: egy Égy ellenséges et gek hatására lerobban a 
csatamezőn és nem képes harcolt 

: Kémet küldhetünk egy másik provinciára, így tudni fo- 
gunk mindent, ami ott történik. 

Ezen parancsokat érdemes támadások előtt alkalmazni. Na- 
gyon jól lelehet velük bénítani egy provinciát vagy néhány egy- 
séget. Ha ügyesen és jól használjuk őket sokat nyerhettek a 
csatamezőn. 





RULER COMMANDS - URALKODÓI PARANCSOK 
Rolsasaz Elangedhotönk a szolgálatból egy olhoort. Értelmetlen. 
Seize: Elvehetünk egy jutalomtárgyat egy officertől. Vigyázat, 
ilyenkor csökken a lojaltsl 

Fieward: Ajándákozhatunk valamit kedvenc offsrjoinknek. 
Nő a lojalitás. 

Council: Megváltoztathotjuk egy város védelmi és gazdasági 


öző kinevezéseket adhatunk officerejeinknek. 
nyít egy várost. Érdemes tehát oda, ahol tartóz- 
kodik officer kinevezni. Egyébként nem érdemes minden pro- 
vinciánkon officert és Prefectet tartani, főleg az elején, mert 
nem jut erő támadni és védekezni. Én csak a határmenti ré- 
szekre telepítettem őket. Oda viszont feltétlenül érdemes, mert 
reklamálni fognak, mindig ha nincs. 

eszt Kinevezhetünk egy tanácsadót. Erről fentebb mór ír- 


megs Oficerjeink bérét növelhetjük, ezzel a lojalításukat is. 
Akiknek nem 100-as a LOY-ja, az könnyen dezertólhat v 
akár lázadhat is, így érzékeny területeket szakíthat le biodel 
munkról. A LOY-a mindig figyeljetek és tartsátok 100-ason! 






FINANCE, SOCIAL, PERSONAL COMMANDS - 
EGYÉB PARANCSOK 
Aranyat adományozhatunk (Withdraw, Donote) és cserébe 
különböző tárgyakat vehetünk, adhatunk. A Visittel meglátogat- 
hatunk egy tábornokot, így növelhetjük irántunk a. bizamát, De 
lehet neki ajándékot adni és levelet küldeni is. Ez fontos, kr 
később ha át akarjuk állítani a mi oldalunkra, akkor jó kapcso- 
atba (Bond) kell, hogy legyünk vele. Az utolsó oszlopban a Re- 
ndhatunk a posztunkról és Roninná válha- 
és, ezzel, ha elfogadjuk, a lakosság kéré- 
növelve irántunk a bizalmukat. Ez fontos! 
A Tutor vál gyako zni lehet egy másik tábornokkal. Ilyenkor 
fejleszteni lehet tulajdonságainkat. Ugyancsak fejlesztésre szol- 
gól a Train, csak itt tudatosan mi vólasszuk meg, hogy mit ako- 
runk fejleszteni. 
Roninnál van még itt néhány parancs. Az Enlistel beállhatunk 
egy ur 1. A Couppal lázodást robbanthatunk 





ki. Ezt nem árt megszervezni, mielőtt végrehajtjuk. A Calm is 
hasonló, csok ott egy szabad város irányítását ragodhatjuk 
mepelhoz Az Explorral pedig más Roninokkal ismerkedhe- 


Veres Miki 





rmzertrl tá 















PRISONER oF WAR 


CHAPTER 1 - "Capturedi" 


A többi fogoly: 
Sgt. Jimmy OBrien — a helyi seftes, "valutáért" sze- 
rez hasznos dolgokat 
Pvt. Paul Clancy - nagy gyakorlata van a szökésben, 
tippeket ad 
James "JD" Daly - a bajtársunk, velünk akar szökni, 
amiben tud, segít 


A reggeli névsorolvasás a barakk előtt történik, 
É0aA 5-kor meg kell jelennünk. Innen a "Mess- 

all" (étkező) felé kell haladnunk (északi irányban), 
ahol az étkezések folynak. Közben figyeljök a tére 

t! Reggeli után következik a reggeli gyakorlat, 

Főzvetlenül az étkező előt. Utána ebéd, majd sza- 
badfoglalkozás, ezúttal a barakkok előtti téren. A 
vacsora szintén az étkezőben van, utána esti névso- 
rolvasás, és takarodó. 10-től reggel 4-ig "lights our" , 
azaz elsötétítés van, ilyenkor nem szabad elhagy- 
nunk a barakkot. 
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Miután hozzászoktunk a tábori körülményekhez, 
kézdjünk el tsmerkedni fogoly társainkkall Egyelőre 
csak a depressziós Clancy és OBrien alkotják a tár- 
saságot. Miután mindenkitől megkérdeztünk mindent, 
a következő helyzet adódik: O"Brien segít, ha szer- 
zünk neki 50 "valutát". Elmagyarázza, hogy itt a 
pénz értéktelen, de az alkohol, csoki, konzerv stb. 
valóságos kincs. Azt is elmondja, hogy legelőször a 
gyengélkedő környékén kéne próbálkozni. Ebben 
már Clancy tud segíteni. Elmondja, hogy ő már járt 
ott, bár nem éppen úgy, ahogy tervezte. A gyengél- 
kedő az étkezőtől északra található, zárt kapu 
és egy kőfal választja el az étkező körüli tértől. 
Clancy szerint a falon át lehet mászni, bár ő elron- 
totta az akciót, és csonttöréssel került a gyengélkedő- 
re, Mi persze nem ijedünk meg (aki megijedt, az 
kapcsolja ki a gépet, ennél már csak rosszabb lesz). 
Reggeli helyett haladjunk tovább észak felé, egészen 
afa ig. Ha jobbra (kelet felé) nézünk, láthatunk egi 
Snornyot úgy helyzkedtőrk; hogya legjévőlább [e 
gyünk tőle, akkor nem kell törődnünk az ott pislogó 
őrrel, aki minden irányba kb. 3 másodpercig tekint 


jet. Ha nem sietünk, azt is felfedezhetjük, hogy egy 
Fegyveres őr sétól az étkező körül. Nyilvánvaló, hogy 
nem az orra előtt kéne falat mászni, vagyis várjuk 
meg, amíg hátat fordít nekünk (tehát dél felé halad). 
Amint tiszta a levegő, álljunk szembe a fallal, és 
nyomjuk meg az "X" gombot. Hősünk felkapaszko- 
dik, és kezdődhet az akció. Jobbra-balra mozogha- 
tunk a falon, de jobban tesszük, ha előre toljuk a 
kart. Ennek hatására felkapaszkodunk a falra. A ki- 
látás innen sokkal jobb, de mi is feltűnöbbek va- 
gyunk, úgyhogy toljuk a kart újra a kívánt irányba, 
és Stone százados, leereszkedik a fal azon oldalán. 
Az "X" gomb ismételt megnyomásával elengedjük a 
fal szélét. Itt (bár még nincs rá szükség) gyakorolhat- 
juk a kúszást. A Kör gombbal válthatunk álló és gug- 
goló testtartás között, bár mint azt észrevehettük, a 
tilosban járás miatt hősünk már így is kicsit görnyed- 
ten, lopakodva közlekedik. A fal mellé érve a bal ol- 
dali funkció-ikon valamit jelez. Nyomjuk meg a bal 
oldali akció gombot (az a lila négyzet az), és máris 
a falhoz lapultunk. A sarokra érve ki is tekinthetünk 
a fal mögül. Fontos! Sem ezt, sem pedig a lopako- 
dást ne alkalmazzuk őrök előtt, ugyanis "cooler" 
(magánzárka) lesz a vége. Na féltesk izgalmas 
kalandunkat! A gyengélkedő bejárata a nyugati fa- 
kenalálkelé; nyugodtan nyitod bó re borÉsse 
TE terászákátát más a n először lessen 

a kulcslyukon (ajtó előtt a Négyzet gomb meg- 

íyordékával]; Odékent sászkálva esloső tárgyalt 
lehetünk figyelmesek, na ezeket kell felvenni (elég 
megérinteni), ugyanis ez az a bizonyos "valuta". Az 
első helyiségben csak 30 (valuta egység - fogalmam 
nincs, mi alapján határozták meg...) értéket találunk, 
de benyitva a másik, kisebb helyiségbe, még egy 
üveg alkoholt is lenyúlhatunk, így már megvan az 50 
valuta, amiért cserébe, OBrien, a helyi "vállalkozó" 
segít nekünk. Miután kiléptünk az épületből, figyeljük 
csendben a kaput, és amikor az étkező körül mász- 
káló őr újra elhaladt előtte, másszunk vissza ugya- 
nott, ahol jöttünk. Közben figyeljük az időt, ha lema- 
radunk egy nérsgroleságól, vagy bezárnak előttünk 
egy kaput, jön a zárka... 









Adjuk oda OBrien jussát, amiért cserébe ő egy do- 
boz cipőkrémmel ajándékoz meg minket. A kedv 
ajándék valójában egy alapvető, és nagyon fontos 
kellék. li lop ckodészkni k. A barakkban talál- 
ható tükör sa válik elérh íz ű frizlői ésa 
Négyzet gomb megnyomásával válhatunk napsze- 
műveges, Kulka-sapkás, boxosképű lopakodó árn- 
nyá. De erről majd kicsit később, ugyanis ét 

dolog történik. A reggeli névsorolvasás idején új fo- 
goly érkezik a táborba. JD az, a Bajlárssak, akivel 
együtt ugrottunk ki a zuhanó gépből. Hamar kiderül, 
hogy ez nem is igazi fögelyáébor, inkább csak egy 
jól őrzött teherautó állomáshely, vagyis a szökés esé- 
lyei intenzíven felcsillannak. A terv egyszerű: egy te- 












herautó rakterében eljutni a közeli erdőig. Clancy el- 
táppénzt a bessálzátből élőbb hosznos 65 
e cel; Minderekálők előte; hogy a teherosélk 
oz csak a vezetők száktetán keresztül lehet eljut- 
ni, amit viszont zárva tartanal pajszer beszer- 
zése tehát jó ötletnek tűnik, de ikes szükség lenne 
a szerszámraktár kulcsára. A terv kezd körvonala- 
zódni: az őrök barakkjából meg kell szerezni a rak- 
tár kulcsát, és az ott szerzett feszítővassal behatolni a 
sölörök szállására, aztán sunyiban felkapaszkodni 
egy hajnalban induló téheraulóra, Egyszerű; nemi 
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si a jevekeő tervet érertő; eltereli az őrök fi- 

mét (eljátssza a nagy halált, egyszer érdemes 
végignézni :), és közben mi a kerítésen átmászva be- 
halokmk az őrök szállására, és keresünk egy kulcsot. 
A célobjektum az étkezőtől nyugatra található, kis 
fatornáccal a bejárat előtt, és ugyanabban a sarok- 
ban mászhatunk át, ahol a gyengélkedőbe, csak az 
északi köfol helyett ezúttal a nyugati drótkerítésen. 
Aki szeret vért izzadni, az próbálja meg végrehajta- 
nÉJD árvát AA reggeli gyakorlat közben szólék le 
JD-t, és adjuk ki a 












nyéken lézengi 
köl ásszananá reki ültő) bb 
áthuppannunk, majd a lehető leggyorsabb ütem- 
ben rontsunk be az épületbe. Odabent forduljunk 
jobbra (észak), és a szaladjunk el a sarokban álló 
asztalkáig. Az asztal mellé érve kis kéz ikon jelenik 
mega Ni gomb funkciójaként, nosza nyomjuk 
is meg. A kulcs megvan, spuri vissza a kerítéshez. 
Ha mázlink van, az őrök még JD alakítását bámul- 
i fi öss a kerítésig. Itt Bs uz arra 9. 
unk, hogy ne pont a járőr előtt huppanjunk a 
őre. Nos, ez egy megoldás, de van mésik is, Ne 
foglalkozzunk JD elcsépelt, filmbeillő tervével, hanem 
az esti takarodó után, a tükör előtt (zsebünkben a ci- 
pőkrémmel!) álcázzuk magunkat. 10 óra után szé- 
pén lopakodjunk ki a barakkból, majd induljunk 
északra. Természetesen az első pillanattól kezdve 
uggolva! Egy őr mászkál fel-alá kelet-nyugati irány- 
Éz nyilván itt sem akarunk elvonulni, termé- 
szetesen hátulról kerüljük ki. Ha észrevesz, guggolva 
távolodjunk tőle, keressünk egy sötét helyet, egy idő 
után azt fogja hinni, képzelődött. Egyik szemünk a 
bal alsó sarokban n legyen, itt láthatjuk 
a közelünkben strázsál ök helyzetét illapotát. 
Nos, ha tiszta a levegő másszunk át az első keri! 
sen észak felé (csak állva tudunk mászni!). A bejáró 
úton vagyunk. Ha épp nincs előttünk őr, halodjunk 
tovább, még egy kerítés, és máris az őrök szállása 
előtt vagyunk. (Fontos, hogy nem tudunk átmászni 
olyan kerítésen vagy falon, aminek a tetején szö- 
gesdrót vanl) Tehát lopakodjunk el az ajtóig, majd 
nyissunk be! Alvó őröket látunk, és nyilvánvalóvá vá- 
IK, hogy teljesen hangtalanul kell cselekednünk. 
Szép lassan Íguggolva, persze) kússzünk el a sarok- 
ban égési et és velik fel, a már leírt módon 
(nat nyolult, meg kell nyomi a Négyzet gom- 
Tele set] EGKÉN OTA 
óvatosan lopakodjunk vissza, átmászva a két keríté- 
sen, kikerülve az őröket. A tükör előtt mossuk le az 
arcunkat, és gyorsan mentsük el az állást! 


Az előkészületek 































































fele készen van. Már csak a 
feszítővasra van szükségünk, és nekifuthatunk a nagy 
vállalkozásnak: a szökésnek. O"Brien felajánl 

ini távcsövet (saját készítés), amivel rejtekhelyek 

nappal vizslathatjuk a toronyban szolgáló 
et. Szerény véleményem szerint semmi haszna, 

egyrészt szabad szemmel is látni az őrt, másrészt az 
esetek döntő többségében úgyis éjjel fogunk osonni, 
akkor meg csak a ok fénykörét kell figyel: 
nünk, azon kívül a toronyból semmit sem látnak. Es- 
sünk tehát neki a "pajszer" hadműveletnek! Clancy 
ellát a szokásos jótanácsokkal, és megemlít egy lyu- 
kat a falon, ami rögtön a raktár mellé nyílik. Takaro- 
dó után arc feketére kenés, guggoló testtartás felvé- 
tel, indulás... Ezúttal nyugat felé indulunk, természe- 
tesen a kulccsal a zsebünkben. Egyetlen őr járkól az 
előttünk húzódó útszakasz déli részén, és minden al- 
kalommal, amikor kicsit távolabb, pályája végén ta- 
fálkoztk kölétézévől, póg móssdlgertes bészljetbes: 
két bonyeltonáké ls Eza öve jáő épp dlig ára; 
hogy átmásszunk a kerítésen, és álvágjunk kereszt- 
ben az úton, egészen a falon tátongó lyukig. A h 
kon átkúszva két újabb akadályba ütközünk: egy ját 
őr és egy torony. A toronyból reflektorral pásztázzák 
az udvart, de a fénycsóva pályája könnyen kiismer- 
előzés pedig étek adika vészáljás, érvé felénk 
áll az arca, amint hátat fordít, már indulhatunk is. A 
raktár mellesleg pontosan szemben van, de a bejárat 
az északi oldalán található, vagyis jobbról kell kicsit 
kerülni. Miután kifigyeltük az őr és a reflektor moz- 
gását, könnyedén elluthatunk az épület sarkáig, on- 
nan pedig a kapuig, és a mellette alvó őrig. Nem 
kell megijedni, jég csapunk zajt, nem ébred fel. 
A kapu elé érve megjelenik egy kulcs ikon a jobb ol- 
eldír okes léjalzön, vagjás csakaz X gardbot kal 
süsd Émát b 
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nyitottuk a zárat. Maga az ajtónyitás külön akció, az 
ajtószárnyak nem tárulnak ki a zár kinyitásakor. Az 
épület túlsó. 8 éi ) et) jegy et amit a 
ellés gombbal megi tunk. Most először a ná- 
lunk lévő tárgy IN HAND státuszt kap, vagyis kézben 
kell vinnünk, mivel a zsebünkben nem fér el ugye- 
bár... Kifelé vigyázzunk, nehogy az őr elé lépjünk 
ki. Kökvcskáljunk ki a kulcslyukon, és közben evek 
jük a térképet (radart?) a bal alsó sarokban. Néz- 
zünk minden lehetséges irányba, vagyis pásztázzuk 
végig azt a 40-50 fokot, amire lehetőségünk van. Ha 
a radaron (vagy a lyukon át) távolodni látjuk az őrt, 
nyissuk ki az ajtót, és óvatosan induljunk el visszafe- 
lé. Vigyázzunk a reflektorra! Ha a lyukat elértük, 
már rutinfeladat lesz visszatérni a barakkba, lemosni 
a Ceres ládába rakni a pajszert, és elmenteni 
az állást. 
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Minden készen áll a dobbantásra. JD-vel megbe- 
széljk, hogy mi megyünk elsőnek. Így is teszünk, 
szokás szerint az éj leple alatt alímlonk: Pajszer, ci- 
őkrém alap... A célunk a telep északnyugati sarká- 
Én álló zárt épület. Ide az az út vezet, amit előző 








lg kereszteztünk. Körülbelül az út felénél ENE 






be az a kelet-nyugat irányú út, ami a kelet 
hoz vezet, és a kulcs megszerzésének éjszaká- 
ján sunnyogtunk át rajta oda-vissza (már aki éjszaka 
csinálta, amúgy meg minden reggel keresztezzük az 
étkezőbe menet. ..). A kereszteződésig tetszés szerint 
juthatunk el, kinek melyik megoldás szimpatikusabb. 
Lényeg; hogy másszunk át a kerítésen, és lopakod- 
iunk el a kereszteződésig. Innen észak felé kell to- 
vább kúszni, len őrt kijátszva, nem lehet problé- 
ma. Az út északi végén, a háztól nem messze ma- 
radjunk csendben és várjuk meg, amíg az őr távolo- 
dik. Ez fontos, ugyanis az ajtó felfeszítése elég han- 
gos művelet, és nem fog összejönni, ha valaki a kö- 
zelben van. Olyan 10-15 méter távolság már elég, 
fopakodjunk az ajtó elé, és amint megjelenik a paj- 
szeres ikon, nyomjunk egy X-et. Hősünk felfeszíti a 
zárat. Benyitva alvó sofőröket veszünk észre, termé- 
szetesen lassú, görnyedt lopakodással juthatunk át a 
helyiség másik végén lévő ajtóhoz. Azon keresztül 
újra a szabadba jutunk, de már a teherautók parko- 
lójába. Bár csak egyetlen őr vigyáz a rendre, nem 
lesz egyszerű a dolgunk. A következő a taktika: 
amint egy parkoló auló széléhez lopakodunk, az X 












goml hasalásra vált. Ez azt jelenti, h. 
az autók legyébként égyaknál is működik) alá fekhe- 
tünk, sőt szabadon kúszhatunk is alattuk, anélkül, 


hogy az őr észrevenne minket. Viszont vigyázni kell, 
mert az őr pályája elég rövid, és nem sokat pihen a 
végpontokon. A célunk a kis tér túloldalán álló pony- 
vás teherautó. Balra parkol pár dzsip, azok alatt 
kúszva juthatunk el odáig. Minden alkalommal, ami- 
Kör ésrtünk a deti tölökdeléra, újrermeg köll nyodr 
nunk az X-et, hogy Stone kapitány kimásszon az au- 
tó alól, mojd a következőhöz lapulva újra be kell 
mászni az alá. Az utolsó mozzanatnál vigyázzunk, 
jól időzítsük az indulást, mert az őr hamar megfor- 
dul! A teherautó mellé érve megjelenik egy új ikon, 
nönek magia megfelálő gonbot és végsztüte is 
ezzel a porlászakkal, vár a szabackságil Ferszö el- 
öször inkább nézzük meg a videót... 


CHAPTER 2 - "PRISONER OF WAR" 


A többi fogoly: 

Wing Cmd. James Temple Smithson — az Escape 
Committee "alelnöke" 

Major Nicoli Radtke — az Escape Committe vezetője, 
segít a szökésben 

Lieutenant Peter Nesbitt — pletykafészek 

Pv. Henry Plunkett - Kansasi parasztgyerek, de pén- 
zért jóindulatú :) 

2nd Lieutenant John McCormack - szökési szakértő 

Put. Xavier DuChamp - a tábor ismerője, tudja, mi 

van 

Pvt. Olivier Vermaas - valutáért segít 

Pit. Mickey Malone - kockajátékokat szervez a sza- 
badidőben 

Flt. Lieutenant Jonathan Fielding — valutáért segít 

Pvt. Charlie Wilson - célbadobó versenyeket rendez 

Sgt. Harry Fox - a helyi seftes, az illegális eszközök 
al Hordá ze lak, állítók ik 

Col. Harding — titokzatos alak, állítólag valami 
balhén dolgozik MS 


ű 
Egy nap alat jérképezzük fela tábor általunk be 





járható részét, hogy könnyebben tudjunk tájékozódni 
a továbbiakban. A tulajdonképpeni feladatokat Radt- 
ke őrnagyitól kapjuk. Először is be kell bizonyíta- 





nunk, hogy elég tökös legények vagyunk egy szökés 
kivitelezésére, ezért kapunk tőle egy hangszalagot, 
amit be kell csempésznünk a német hangosbemondó 
rendszerbe, és le is kell játszanunk. Nos, a feladat 
adott. Miután megtaláltuk az étkezőt (szintén észak- 
ra), azt körbejárva láthatjuk a célobjektumot is. Az 
étkezőtől északra van, egy kerítés választ el tőle, és 
egyetlen katona őrzi. Az akciót nappal kell végrehaj- 
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tani, mert éjjel az őr bent van az épületben, és az 
ajtót figyeli. Az ajánlott időpont a reggeli ideje. Úgy 
helyezkedjünk a kerítésnél, jáúbó jtó 
val egyvonalban tudjunk átmászni raj! 
vol van a nyugatra található őrtoronytól is. Várjuk 
meg, amíg az őr belép az ajtón, és gyorsan 
másszunk át, majd guggolás, és figyeljük a bejárat 
előtti részt. Amikor a katona kijön az ajtón, és annak 
háttal pár másodpercre megáll, laposkúszásban ha- 
toljunk be az épületbe (természetesen a csukott ajtót 
előbb nyissuk ki). Odabent gyorsan forduljunk jobb- 
ra (észak), majd a T alakú épület közepén balra 
(nyugat). Körülbelül ezután egy-két másodperccel lép 
be az őr is, de ekkor mi már takarásban vagyunk. A 
helyiség északnyugati sarkában áll a szalagos mag- 
nó, amit megközelítve, a Négyzet gomb megnyomá- 
sával tudjuk lejátszani az őrnagytól kapott szalagot. 
Zene csendül fel, a németek idegesek lesznek. Ideje 
vize pelődi fopokodjonk ela sarólégi dersok 
addig, hogy még takorásban legyünk az aító felől. A 
radaróá ayaláktoz öt Vónülmeg, ama betőn; 
aztán amint megfordul, már indulhatunk is, termé- 
szetesen guggolva. Nyissuk ki az ajtót, és a lehető 
leggyorsabban tűnjünk el a házsarok Ahogy 
öz ör bélés özépültbő; úgyarotákol jötünk, 
másszunk is vissza. Az első feladatot tehát megoldot- 
tuk, jelentsük az őrnagynál! 
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Az általunk gerjesztett kis közjáték ideje alatt más is 
történt. Harding ezredest elkapták a táborparancs- 
nok rezidenciája mellett. Az őrnagy elmondja, hogy 
Harding titkos náci iratokat akart ellopni, amikor le- 
bukott. Készségesen át is vesszük az ezredes felada- 
tát, és megígérjük az őrnagynak, hogy elhozzuk neki 
azokat a papírokat. Kis eli ítő nyomozás után a 
következőket tudjuk meg: az ominózus épület a tábor 
keleti szélén áll, és elég keményen őrzik. Segítőkész 
szakértőink szerint legfeljebb német katonának öltöz- 
ve lehetne bejutni, de s úgy is szinte lehetetlen. 
Nos, ebben nem tévednek, de amit nem említenek 
meg, hogy van más megoldás is... Először akkor jöj- 
jön a rázósabb verzió! Előre szólok, hogy akinek ez 
a terv nem jön be, az kihagyhatja a következő akci- 
ót. Lopnunk kell egy náci uniformist. Ehhez kapunk 
egy kulcsot az őrnagytól, ami a mosodát nyitja. A 
manővert éjszaka hajtsuk végre. Vagyis legelőször 
szükségünk lesz cipőkrémre az éjszakai akciókhoz. 
Ez oké, de nincs valutánk! Ne csüggedjünk, 
táborban nagyon sok helyen találhatunk értékeket. A 
legegyszerűbb pl. az étkező előtti üres örkunyhóból 
lenyúlni, akár nappal is. A cipőkrém csak 10 valuta, 
ezt hamar összejön. Aki többet akar kaszálni, az a 
tábor nyugati részén álló romos építési területen sé- 
tálgasson egy kicsit, ott van mit összeszedni. Na szó- 
val, ha megvan a cipőkrém, és újra néma árnyként 
suhonink ez éjben, tökörodó után induljunk el előt 
felé. A kerítés déli végénél fogunk átmászni, valahol 
ott, ahol a járőröző katona megfordul, Az őr háta 
mögött elosonunk a következő kerítésig, folyamato- 
san tartva a keleti irányt. Ezen a kerítésen átjutva ki- 
csit várjunk! Lesz ugyanis előttünk egy ajtó, amin egy 
őr fog kilépni. Ez az őr, körbe-körbe halad, ugyanis 
az épület szemközti falán van egy másik bejárat. Ez 
mellesleg a raktár, és a katona ezt őrzi. Tehát, vár- 
juk meg, amíg kijön, és elindul a fal mellett. Mögötte 
lopakodva megpillanthatunk egy sorompót. Ez lesz 
az új irány. Itt kicsit nézelődve egy őrtorony és egy 
járőr látványa tárul elénk. A torony most nem igazán 
veszélyes, nem erre a részre figyelnek elsősorban. A 
katona sem túl éber. Itt guggolva már láthatjuk a 
mosoda épületét nyugati irányban. A szokásos mó- 
don, az őr háta mögött, a fal mellett osonva közelít- 
sük meg a bejáratot. A kulcs-ikon folvillon, nyissuk ki 
az ajtót, és menjünk be. Az ajtótól balra, egy aszta- 
lon van, amit keresünk. Az út visszafelé ugyanez, 
ugyanazt a 3 őrt kell kikerülnünk. Az egyenruhát 
(amit eddig a kezünkben hoztunk) tegyük a ládánk- 


ba, mossuk le az arcunkat, és mentsünk állást! 










































Ha már az egyenruha megvan, a következő a teen- 
ki a ládából, és szinén a tükör előtt öl: 
t! Én a reggelt ajánlanám az akció végre- 
Németnek öltözve a következőkre kell 
n vigyáznunk: soha ne fussunk, vagy ne áll- 
junk meg fésszébb időre más őrök szeme láttára! A 
rancsnoki épület előtt őrködő tiszthez ne menjünk 
özel (5-10m), mert azonnal kiszúrja, hogy nem va- 
gyunk németek. Ne beszéljünk a németekkel!!! Ha 
ezeket betartjuk, több tucat kellemetlen újrakezdéstől 
kíméljük meg magunkat. A reggeli névsorolvasás 
után azonnal és a lehető leggyorsab- 
ban (de nem futva) siessünk a parancsnok után. A 
ház előtti sarkon ő balra fordul, de mi jobban já- 
runk, ha tovább megyünk, és a déli sorompót kinyit- 
va (X gomb) közelítjük meg az épületet, csak a 
szemfüles tiszt miatt. A parancsnok még levegőzik 
pár percig, ez alatt az idő alatt kell nekünk ellopni 
az iratokat. A mögötte lévő ajtón kell behatolnunk, 
utána pedig két ajtón mehetünk tovább. Jobbra talál- 
Hala saternolí köda, bánagyérrel Enslbldes 
muzrrtfritt . a lebukás, tehát haladjunk tovább 
TAT ely pee THL Ket eh 
mama 





előre. Egy körfolyosón így a konyhába jutunk (ahol 
sok valutát lophatunk), onnan pedig egy ajtón ke- 
resztül szintén az irodába. A bent lévő őr háta mö- 
gött lépünk be a szobába, futás nélkül át kell vág- 
nunk a szobán, a túloldalon lévő asztalig, ahol a 
Négyzet gombbal vehetjük fel az iratokat. Na ilyen- 
kor szokott belépni a parancsnok, és kerülünk zárká- 
B... INa jó, egy kis lopokodással a könyvespolc 
mögött még lehet fokozni az izgalmakat) Ha még- 
sem, akkor visszafelé ugyanezt az útvonalat köves- 
sük, és ha a világ összes istene velünk van, sikerülni 
fog az akció. Ja, és a konyhából fel lehet menni az 
emeletre még némi anyagi haszon reményében :) 


Az említett másik megoldás a jó öreg cipőkrémes, 
éjszakai sunnyogás. Jómagam ezt tartom könnyebb- 
nek és hatékonyabbnak, bár elismerem, hogy az 
idegeim is túl gyengék az előbb leírt művelet (több- 
szöri) végrehajtásához. A képlet tehát ismerős: taka- 
rodó, cipőkrém, guggolás. Az útvonal egy ideig 
ugyanaz, mint a ruhalopásnál leírtakban. Az a kü- 
lönbség, hogy a mosoda előtti sorompó alatt átha- 
ladva tovább kell mennünk észak felé. A torony lá- 
bánál megpihenünk, és megvárjuk, hogy az őr fel- 
nyissa azt, és elsétáljon előttünk. Induljunk el arra, 
amerről jött, de vigyázzunk a reflektorra! Inkább 
nyugat felé tartsunk, mint északnak, ugyanis a ref- 
lektor csak a torony körüli részt sees EI kell jut- 
nunk egy harmadik sorompóig, ami alatt simán át- 
bújhatunk, utána már csak egy elég őrizetlen utat 
kell kereszteznünk, és máris a parancsnoki épület 
előtt állunk (görnyedünk), ugyanott, ahol álruhás ka- 
tonaként is besétálhatunk. Két őr állja utunkat a be- 
járat felé. Egyik sima közkatona, a másik az a bizo- 
nyos tiszt, Sok újat most sem tudok mondani. Figyel- 
jük a radaron a mozgásukat, és amikor egyik sem 
néz oda, osonjunk el az ajtóig. Gyors nyitás, és már 
bent is vágyúdk a házban. Az útvonal itt is ugyanaz, 
körbe menjünk, a konyhán keresztül. A szakácstól ne 
ijedjünk meg, jól elvan a sarokban, mi csak oson- 
iunk el a fel mellett az ajtóig, és kukucskáljunk be. 
St láthatjuk (a Úzoetat a két bent ké 
német helyzetét. Ha épp egyik sem néz az ajtó felé, 
nyissuk ki, és jodéeátake. Rögtön bújjunk isbea 
könyvespolc mögé, tökéletes takarásba. Látni fogjuk, 
hogy a parancsnok néha elsétál az asztal mellől, há- 
tat fordííva annak, Természetesen itt lépünk mi köz- 
be, az asztal mellé sietünk, és a jól ismert Négyzet 
gomb segítségével lenyúljuk az iratokat. Visszafelé 
minden ugyanaz, csak a házból kijövet előbb a 
kulcslyukat használjuk a helyzet felmérésére. 
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Az őrnagy örülni fog újabb sikerünknek (bár a lo- 
pás miatt Hardin seret a Colditz-ba szállították), 
és elárulja, hogy létezik egy a foglyok által ásott ala- 
gút, amin keresztül megszökhetünk. Csak épp nem 
az igazi a szellőzése, ezért be kéne szerezni egy fúj- 
tatót. . . Nyomozgatunk (mindenkit leszólítunk), és ki- 
derül, hogy fújtató csak a konyhán van. Oda pedig 
egy jól lezárt ajtó vezet, illetve egy jól őrzött bejárat 
az étkezőből. Az utóbbi megoldás túl rázós, úgy- 
hogy marad a zárt ajtó. Természetesen újra egy fe- 
szítővasra lesz szükségünk. Ezt könnyen ált 
tünk, bár sajnos a seftes bajtársunknál épp nincs 
raktáron. . . Csak annyit kell tennünk, hogy átmá- 
szunk két kerítésen kelet felé a jól ismert útvonalon, 
csak ezúttal nem kerüljük ki a raktárt, hanem amint 
az őr kijött, bemegyünk utána. A pajszer a helyisé 
déli végében található. Ha elég gyorsak vagyunk, ki 
is mehetünk, még mielőtt az őr elérné a bejáratot a 
másik (keleti) oldalon. 
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Miután elmentettük a játékállást, ugorjunk a követ- 
kező éjszakára! Feszítővassal a kezünkben és cipő- 
krémmel az arcunkon lopakodjunk ki a barakkból! A 
tk ell útekelt kétszer e Elet 
úgyhogy jól jegyezzünk meg mindent! A barakk ki- 
járcsénél Kola kel főrdolnunk; méga korlón mé: 
gint balra. A kutyaól mellett álljunk meg, és figyeljük 
meg a kerítés másik oldalán sétáló őr mozgását. 
Nagyjából előttünk kell megfordulnia, és ahogy ez 
bekövetkezik, már indulhatunk is. Másszunk át a ke- 
rítésen, er fekk sarkon Én fémhordók 
mögé. Ni nekik menjünk, mert a zajra rögtön 
fálkayal zzőti kenen észolra kell fordultak ést 
mám el is jutunk az útkereszteződésig. Itt 3-4 őr fi- 

I, de jócskán van rá lehetőségünk, hogy északke- 
let felé elslisszoljunk a kerítésig. Majdnem az őr- 
künyhéig él kel nennr, mert csakottér véget ai kert: 
tés tetején a szögesdrót. Miután átmásztunk, két őrrel 
találjuk magunkat szembe. Általában csak állnak, de 
harazz egyik éppimászkál, várjuk meg, amíg arcal 
délnek felveszi az akapéllását. A lámpák fényén kó- 
vül nyugodtan elosonhatunk előttük az étkező sarká- 
ig lögyanis ha valaki bgyekt, az észrevette; hogy az 
étkező szektorba jutottunk). Az étkezőt viszont jobb- 
ról kell megkerülnönk. Menjünk el mögötte egész ad- 
dig, amíg meg nem látjuk az őrtornyot és a pásztá- 
zó férykört. A relleklor jobbra-balra mozog; Figyel: 








jük meg a mozgását, és egyszer, amikor jobbra ha- 
[da elhagyta az étkező sarkát, futás (lehet állva is) 
a sarkon túlra, az ajtó elé, és ugyanezzel a mozdu- 
lattal feszítsük is fel a zárat! Ha még van időnk, be 
is nyithatunk, és (már guggolva) be is mehetünk. Ha 
valakinek ez túl sok lenne, csinálhatja három részlet- 
ben is, csak vigyázzon, mert a reflektor nagyjából 
az ajtóig pásztáz. Ha sikerült bejutni, odabent jobb- 
ra kell fordulni és guggolva elmenni a helyiség végé- 
ig, ott találjuk a fújtatót. Kifelé csak óvatosan, figyel- 
jünk a fényre!!! A visszavezető útvonal ugyanaz. 
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Rossz hírek... Az alagút beomlott a több napja tar- 
tó esőtől. Még szerencse, hogy zerg] van egy mő- 
sik, amit viszont még jó régen ástak valakik. Ennek a 
bejárata a tábor észal ti sarkában lévő jármű- 
telepen található, ott is egy lezárt épületben. Feszítő- 
vasat vigyünk magunkkal. Az odavezető útvonal 
megegyezik az előzővel, csak az étkező után át kell 
másznunk a kerítésen észak felé (itt is fek már, 
ugyebár), majd az iroda épületét megkerülve, a fal 
északnyugaii sarkában huppanjunk át a falon nyu- 

jati irányban. Leguggolva megtaláljuk az északi fa- 
jé ooő lyukat, amin gyorsan át is bújunk. Innen 
nyugat felé kell mennünk, már láthatjuk is a célépüle- 
tet, és (ha fizettünk az őrnagynak) tudjuk, hogy a 
középső ajtó mögött kell a lejáratot keresnünk. A te- 
herautók alatt eljuthatunk majdnem a zárt ajtóig. Az 
őr mozgását kifigyelve, a megfelelő pillanatban búj, 
iunk ki a teherautó alól, ierdhanszek a bejá- 
ratot. A feszítővasat csak akkor használjuk, ha az őr 
nagyjából a radarunk szélé ú 
van. A kinyitott ajtón lépjüi 
lezárt csapóajtót. Brutális határoz 
ki, és másszunk le a járatbal Itt nem videó követke- 
zik lén pl. azt hittem), hanem előre kell haladnunk 
pár métert first person nézetben, és máris szabadok 
vagyunk. 


CHAPTER 3 - "CASTLE COLDITZ" 


A többi fogoly: 
Group Captain Henri Dubois — a helyi Escape Com- 









mitte egyik vezetője 

Major William Kingsley - az Escape Committee má- 
sik vezetője 

Private Michael Kapowski - szökési tanácsadó. 

Private Luka Beratti — valutáért segít 

Private Dwight Johnson — a helyi seltes 

Private Tony Caponi - a kockajáték szervezője 

2nd Lieutenant Dick Williams — valutáért segít 

2nd Lieutenant Reginald Worthington — mindig tud 
velási hosszjos tölsáöl szolgák 

Flight Lieutenant Ricki Logan — valutáért segít 

Corporal Douglas "Sure Shor" Spears — vaózáröld 
Britney nagyapja, amúgy nála lehet célbadobni 

Glen Harding — régi ismerős a Stalog Luft tábor- 


TI 

Szabadságunk most sem tartott sokáig, és ezúttal a 
Colditz-ba kerültünk, ugyanoda, ahova Harding ez- 
redest is szállították sikertelen kalandja után. Mint 
fálhotjuk isz mér nem egyindartébor hanam egy 
szürke, hideg kastély tele szűk folyosákkal és renge- 
teg őrrel. Első pillantásra itt már mindenféle lopako- 
dás reménytelennek tűnik, de a sok zsúfolt, szűk he- 
lyiség legalább annyira a segítségünkre lesz, mint 
amennyire amúgy megnehezítené a dolgunkat. Kö- 
zépen található egy udvar, itt van a gyülekező és 
szabad foglalkozás, és innen nyilik minden szó- 
tmónkra légólítan elérhető hölynég; az lkező; ületve 
az A és B barakkok. Mi az A barakkban nk 
álkéyezsesa llystő vádárt bla lévölkéstésé; 
Fussuk le a szokásos köröket, mindenkitől kérdez- 
zünk mindent, és világossá válik a cél: beszél- 
nünk kell Hardinggal. 


§ 

Ez nem lesz könnyű feladat, ugyanis külön szobá- 
ban őrzik éjjel-nappal, még az étkezőben is egy őr 
áll mellette. Mint azt megtudtuk, a "szállásunk" előtt 
KSS őr asztalán csil b tárgy nem más, mint 
egy álkulcs, amivel Kar d már nyitogatta a helyi 
zárakat, amíg el nem kapták. Erre biztosan szüksé- 

jünk lesz, ugyanis Harding szobájába csak egy igen 
esszé veszélyes Gere juthatunk el. Konkrét 
útvonalat senki nem tud mondani, de mindenki úgy 
tudja, hogy a könyvtáron keresztül kell elindulni, és 
valahogy el kell jutni a színházterembe, ahonnan va- 
lószínűleg egy titkos csapóajtó vezet a B barakkba, 
ahol Hardingot is őrzik. Aki az akció előtt még valu- 
tát is akar gyűjteni, az figyelmesen járja körbe a te- 
feat jlélhak bövens Moga cakető csoki éjjel holt: 
ható végre. Várjuk meg tehát a lámpaoltást, majd fél 
11 körül induljunk elt Lopakodva (nem kell beken- 
nünk magunkat) közelítsük 
őr az álkulcsot tartja. Ha minden igaz, ő ilyenkor 
már a közelben alszik egy széken, és mellesleg a 
könyvtár bejáratát őrzi ha , akkor várjunk). 
Lopjuk el a kulcsot (Négyzet gomb), majd szép 


az asztalt, amin az 


az teára 
ledaztt ALT irtás tat e vén ALTER LG ET TÉS É HÉ eel aa ver e vén AK geg 
vau , 


csendben menjünk a könyviár ajtajához, ami mellett 
a német alszik. Az X gombbal piszkáljuk meg a zá- 
rt med nyissuk ki szejót és menjünk be. imnen 
csak egy lépcső vezet feltelé, aminek a végénél szin- 
tén ül egy katona. Ő általában aludni szokott, szóval 
nyugodtan elindulhatunk felfelé (végig guggolva), ha 
szalag ébren van; úgyis eláll, és eáneel felénk. 
Ilyenkor gyorsan menjünk vissza az alsó részre, és 
kis idő után induljunk el újra, ekkor már biztosan 
aludni fog. A mellette lévő ajtón haladjunk tovább 
(előbb kukucs!), és így egy nagyobb terembe jutunk, 
de őre takarásban vagyunk az ott sétáló őrtől. 
induljunk el a rögzített kamera irényóba, de ne for: 
duljunk be rögtön a kis lé 1 Az őr útvonala a 
következő: felmegy a túloldalon látható lépcsőfordu- 
lóig, áll egy keveset, majd lejön, átvág a termen, és 
a hozzánk közelebb lévő fal előtt is ke egy ki- 
csit. Akkor induljunk el, amikor nagyjából a lépcső 
elé ér. A szemközti fülig kell elmennünk, és itt vagy 
bebújunk a középen álló szekrénybe (nyitás: Négy- 
zet gomb), és onnan leskelődve megvárjuk, amíg az 
őr visszajön és elmegy a falig, vagy bátran lnete 
kink a lépcső felé, útba ejtve a fal mellett álló szek- 
rényt. Az őr először észre fog venni, de ha guggolva 
a szekrény mögött a fal felé nyomjuk a kart, elveszít 
kek úeréz let ss MESE 29 fale KéeSeéS fa- 
la irányába induljon, már ki is nk szegényes 
rejtekünkből, és irány a lépcső! Aliogy, felérünk, 


egyenesen menjünk toról a kön) kk közé. ; 
Idefent még egy őr sétálgat, őt belső nézetből figyel- 
jük meg (L1). Három pont között moz ÁlGHANE 
zetben ül egy széken, majd az ablak elé áll, amin 
nekünk majd ki kell másznunk (ilyenkor pont oldalról 
látjuk a könyvek végül egy távolabbi sarok- 
ban is nézelődik, természetesen nekünk háttal. Ezt a 
pár másodpercet kell kihasználnunk, és akár állva is 
az ablakhoz sietni (a kamera szemszö nézve 
jobbra lesz), és kimászni rajta (X gomb). Engedjük el 
a párkányt, és keressük meg balra a falon lévő ér 
rát. Másszunk fel, menjünk el a következő akodályig, 
ítt is másszunk fel, majd kövessük az egyetlen lehet- 
séges útvonalat. Egy ablakhoz jutunk, amin be is 
mászhatunk, ugyanis a színház padlásán nk. 
Belül balra induljunk el, és menjünk végig a folyo: 
són, amíg el nem érjük a lejáratot. Miután lemász- 
tunk, egy videót fogunk látni, amiből kiderül, h 
szigorítják az őrséget. Pánikra semmi ok, nekünk ez 
sem lesz elég szigorú :) A mellettünk lévő kétszár- 
nyas ajtón menjünk be, majd a tölünk jobbra lévő 
lépcsőn le, de ne teljesen! Egy őr sétálgat mellettünk, 
a lépcső aljától egy székig. A lépcső végénél várjuk 
meg, hogy elmenjen mellettünk, mojd amikor meg- 
állt, a lépcsőkorlátot kikerülve kerüljünk mögé, és in- 
stee el St lete jött. E TeeStoszE Not 
d, ugyanis a lépcső alja majdnem egyvonalban lesz 
az őrrel, de ha végig jobbra tartunk, nem ee 
venni. Utunk végén egy ajtóba ütközünk. Ne haboz- 
zunk, nyissuk ki, és lopózzunk be, de csak kb. 2 mé- 
terre (legyünk BENT az új helyiségben, de az ajtó 
még ne tudjon becsukódni mögöttünk). A helyzet 
ugyanis a következő: itt már az előző őr nem 
észrevenni, az előttünk sétáló pedig MÉG nem. A 
kel, amúgy ismerős lehet az imént látott videó- 
ból, ez bizony a raktárként funkcionáló színházte- 
rem. éle nagyjából KENBZT az élete 
járásával megegyező irányban. Annyi a dolgunk, 
Hözyetéret Bel öldálén a riágy ládák fdlazálátt 13: 
használva jussunk el a túloldalra, vagyis a színpad- 
ra. Ez nem lehet gond, ha jól időzíjük az indulást 
(kb. akkor induljunk, amikor az őr a bal szélről elin- 
dul jobbra). A színpadra felérve siessünk tovább 
majd a hátsó kő elk eke letett Mk 
egy csapóajtó előtt állunk. .. Nyissuk ki, másszunk le. 
B bardálöas vagyunk, körülöttünk mindenki 
horkol. Keressük meg a kijáratot, és menjünk ki a fo- 
lyosóra. Balra kb. 2 méterre egy őr áll, tehát 
próbálkozzunk. Harding különszobájának ajtaja 
jobbra lesz a szemben lévő falon. Itt újra i: ulha 
tunk, ugyanis odabent egy őr köröz. A kulcslyukon 
keresztül figyeljük meg a mozgását. Lesz egy olyan 
pillanat, amikor a Telt bal felső sarkában megáll, 
pont háttal az ajtónak. Ez lesz a megfelelő alkalom 
az indulásra. Nyissunk be, majd szépen lopakodva 
menjünk ét a szobán végig jobbra tartva, így elérjük 
Harding ajtaját a sarokban. Fellélégezhetünki Felté- 
ve, hogy lé voliuak, és még nam vol reg: 
gli nérsorolvásás, amiról sikerült lemarodni 
3 
































Hardingnök égy rémek egyenrülkérünón szüksége; 
Iyesítarasásáából lenhakmiktámitezzüetorról 
nyílik. Az Escape Committee tanult vezetői szerint 
nappal kéne megkísérelnünk az akciót, de akinek 
nem ment el az esze, az nem foglalkozik ilyen buta 
amatőrök tanácsaival. Várjuk csak meg a lámpaol- 
tást, és a szobából kijövet forduljunk balra, majd a 
magunkkal hozott álkulccsol buheróljuk mega 

só végén található ajtót. Ha itt kimegyünk, már az 
udvar lezárt oldalán vagyunk, és csak a falat kell 
verünk, hogy dérjök az első kétszárnyas ajjét, ami 
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a mosodába nyilik. Az ajtó előtti téren csak egy őr 
sétál, de ha végig a fal mellett maradunk, nem fog 
észrevenni. Amikor épp távolodik, nyissuk ki a zárat, 
de ne lépjünk be, csak egy kiadós leskelődés után. 
Odabent ugyanis egy őr mászkál. Egyszer megáll 
lent, az ajtóval szetter utána felmegy baloldalon 
egy lépcsőn, és ott is áll pár másodpercig. Mivel a 
lépcsőn haladva háttal van az ajtónak, ilyenkor kell 
benyitnunk. Habozás nélkül siessünk a jobb oldali 
falon lévő ajtóhoz, és nyissunk be, de óvatosan, 
ugyanis odabent is van egy őr! Guggolva menjünk 
be, és rögtön forduljunk balra, raja taladjunk ad- 
dig, hogy a kamera képe az egész helyiséget mutas- 
sa. A szoba JA iokbra-b ra étől oz őr 

ruha pedig pályájának jobb oldali 
lálható. Ha észrevesz, ne essünk pánikba, a szoba 
tele van rejtekhelyekkel, percekig is bújócskázhatunk 
vele, csak ne álljunk fel. Nos, ha sikerül észrevétlen- 
nek maradni, akkor lopjúk el a ruhát, majd a letjető 
leggyorsabban menjünk vissza az ajtó elé. Itt már 
nem fog meglátni, mi viszont győződjünk meg róla, 
hogy a túloldalon lévő őr épp elindul a lépcsőn felfe- 
lé, csak utána menjünk tovább. Ne álljunk meg se- 
hol, siessünk a kijárathoz, majd innen a legrövidebb 
úton vissza a barakkba. Tegyük a ruhát a ládába, és 
mentsük el az állást! 






4 
A délutáni szabadidőben öltözzünk át, és így né- 
met katonának álcázva, sétáljunk (NE fosunkl) bea 
"B" barakkba, és menjünk el egészen Harding ajta- 
jóig. A kövér őr ne zavarjon, elég hülye, hogy átver- 
je magát. 
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Harding megszökött, és nekünk utána kell men- 
nünk. Egyetlen megoldás egy találka a kastély alatti 
csatornarendszerben. Előtte azonban még szerez- 
nünk kell pár hivatalos iratot. Harding egykori őrző- 
je, a kövér fickó épp az orosz frontra készül :) , és 
az irodában gyűjti össze az iratait. Reggelinél men- 
prkbe ez é kes gben ketté aló ző 
amelyik egy kis emelvényről nyílik), és figyeljük meg 
a németek étkezőjében őrködő két katonát. A feladat 
egyártokmű, végig a jobb clakí fal mellé lapulva el- 
jutni a terem túloldalán lévő ajtóig. Ha észrevesznek, 
csak haladjunk tovább, ha nem voltunk túl közel az 
őrökhöz, nem lesz gond. Az ajtó az irodába nyílik, 
ahol épp dagi álldogál a sarokban. Az egyik asztal 
sarkán áthattuk a papírt, amire szükségünk. van, egy 
laza mozdulattal lopjuk el, és a már ismert útvonalon 
siessünk vissza az étkezőbe. 
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Már indulhatnánk is, csak épp szükségünk lesz egy 
szerszámra, amivel kinyiíthatjuk a három lejárat 
egyikét (udvar, konyha, német étkező). A szerszámot 
a németek udvarán találjuk, ami a kastély másik fe- 
lén található. A következő a teendő: reggeli idején 
menjünk be a szakács mögötti ajtón, majd forduljunk 
balra, és az ott lévő ajtón keresztül már ki is jutot- 
tunk a német udvarra. Egyetlen őr figyelmét kell ki- 
játszanunk, ő pedig pont az udvarra vezető lépcső 
előtt őrködik. A szerszám bolra-előre lesz, egy őr- 
künykó melletti asztalon, nagyjából a középen álló. 
teherautóval szemben. Annyit kel tehát tennünk, 
hogy amikor az őr a lépcső aljától már jobbra jár, 
(akár állva is) elindulunk a kunyhó irányába. Min: 

nélkül el kell jutnunk az asztalig, ahonnan 

elemeljük a szerszámot. Ezután vigyázzunk, mert a 
szerszámmal a kezünkben sokkal feltűnőbbek va- 
gyunk! Menjünk el a középen lévő fedezékig, és 
amikor az őr visszafelé indul, innen rohanjunk el a 
lépcsőig. A kis ajtó után dobjuk el a szerszámot, 
majd térjünk vissza az étkezőbe. Ahogy lehet, ment- 
sünk állást! 


§ 

Az utolsó akció következik. Több módon is meg le- 
het csinálni, lássuk az egyik lehetőséget! Reggeli 
közben sétáljunk be a szakács mögé, keressük meg 
az otthagyott szerszámot, majd ájlolyssó kamerához 
közelebbi végén menjünk be jobbra, a konyhába. 
Tartsuk az irányt, és már látjuk is a lejáratot. A szer- 
számmal nyissuk ki, majd másszunk le. Odalent ejt- 
sük el a szerszámot, már nem lesz rá szükség. Jobb- 
ra kell mennünk. Kukucskáljunk be az ajtón! Tisztek 
őrködnek idelent, szóval nem lesz könnyű dolgunk. 
Amint a túloldalon őrködő német megfordul, azonnal 
nyissuk ki az ajtót, és kússzunk el a szemben álló lá- 
lóg: A Hszt ozáínaljóri ti visszá, ós újra félénk 
börmúl egy dolg de ei ládáltól nám váltlészre. 
Amint ismét megfordul, a lehető leggyorsabban in- 
duljunk el balra az oldalfolyosón, majd megint bal- 
ra, és jobbra (követve a folyosót), és itt bújjunk be a 
bal oldalon álló hordók mögé. Figyelem! Itt is őrkö- 
dik egy tiszt, ami azt jelenti, hogy csak akkor indul- 
junk e az előző búvóhelyünk mégül, ha ez a másik 
épp nem erre jár (figyeljük a radart)! Ez az utolsó 
tiszt az U alakú folyosón sétál egyik végétől a mási- 
kig. Tehát várjuk meg a hordók mi 
jon mellettünk (szemből kell érkeznie, és 
megy), majd siessünk előre, arra, amerről 
már jobb, ha állva futunk, ugyanis nem 
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lesz több őr, csak egy ajtó, és pár kanyarral odébb 
a türelmetlenül várakozó Harding. 


CHAPTER 4 - "SABOTAGE" 


A többi fogoly már ismerős, a helyszín 
újra a Stalag Luft tábor. 


Hát igen, a dolgok kicsit megváltoztak kedvenc fo- 
gol KEGARÉST A németek építik a rakétájukat, 
ezért kicsit átformázták a tábort. Ami azelőtt a nyu- 
gati építési terület volt, az most a barakkok parcellá- 
ja, a régi barakkok pedig le vannak rombolva, és 
abban a szektorban most tisztek őrködnek. Tehát 
ntosan a tábor délnyugati sarkában vagyunk. A 
ó is szakadatlanul hullik, ami azért vicces, mert így 
megmaradnak a lábnyomaink, erősen megnehezítve 
ezzel a dolgunkat. Ismerkedjünk meg az új környe- 
jeti; és új útvonalakkal, aztán csapjunk a közepé- 
! 


1 
Miután mindenkivel elbeszélgettünk, tudjuk a dol- 
gunkat. A németek postaépületéből kell ellopnunk 
küldeményt. Rajta hát! Cipőkrémet a 3-as ba- 

Telébé találunk, várjuk meg az estét, és induljunk 
útnak. Ha kimegyünk az 1-es barakk ajtaján, balra 
egy őrt fogunk látni, ne közeledjünk hozzá. Még 
őr van a környéken, ő a 3-as körül járkál, Cálozzuk 
meg a 4-est, és kb. a sarkánál álljunk meg. A fal 
mentén lopakodjuk az őrtorony felé, de vigyázzunk 
a fénykörökre, de menjünk túl messzire. A feladat 
egyszerű: az ajándékba kapott csúzlival ki kell lő- 
nünk a reflektorokat (követ találunk a barakkunk 
előt). Löjük be a "fegyvert" , vagyis nézzük meg, 
merre hord. Kicsit a cél fölé kell célozni, az iránnyal 
nem szokott gond lenni. Ha sikerült a két felénk néző 
reflektort kilőni, várjuk meg, amíg az őr a 3-as körül 
elhalad mellettünk, és másszunk át a kerítésen kelet 
felé. Egy másik kerítésen is át kell másznunk, ekkor 
érünk az egykori szektorunkba. Itt már ne legény- 
kedjünk, mert az őrködő tisztek másfélszer ón tá- 
volról meglátnak, mint a közkatonák, és nehezebb 
őket lerázni. Látnunk kell egy teherautót (meg egy 
rakás valutát, pakoljuk el, amit lehet). A teherautó 
északi végéből nézve pont kelet felő van az egykori 
1-es barakk, már csok egy pár romos fol. Figyeljük 
meg a tisztek útvonalát, és a megfelelő pillanatban 
fepakodjunk be a romok közé. Ami odobent csillog, 
az egy álkulcs, és pont ezért jöttünk. Ha az őr már 
elment előttünk, menjünk ki, és közelítsük meg a te- 
herautótól északra álló épületet. Nyissunk be, majd 
rögtön bújjunk el az előttünk álló ládarakás mögött. 
Egy őr járkál odabent faltól folig, de csak a déli fol: 
nél álLÁSS miésodbetog Annt megtorklkhátes 
északi fal előtt, lépakodítok el mögötte a másik ra- 
kás láda mögé. Nocsak, egy feszítővas! Fogjuk meg, 
majd az előző módszerrel ismét sunnyogjunk el az 
őr mögött. Ajtónyitási feladatokra ily módon felké- 
szülve, térjünk vissza a szállásunkra, és mentsük el 
az állást. A következő akció a postarablás. 











a 
Ez sem lehet probléma. Vigyük magunkkal az álkul- 
csot, és jévalél valahogy a szektor északkeleti 
sarkába (ahol a zuhanyzó "labirintus" van). Óvatos- 
nak kell lennünk, 3 őr is fordul egyet a környéken. 
Másszunk át kelet felé, majd menjünk balra, a már 
ismerős kereszteződéshez. Itt jobbra, vagyis keleti 
irányba haladjunk tovább. Középen haladjunk, mert 
két oldalról könnyen észrevesznek. A tábor szélén 
balra-lesz a parancsnoki épület, jobbra a posta: Ló- 
jét fényazététtoztén fegyekül még oz őr thőss 
gását. Gyorsan kell cselekednünk, ugyanis még a 
zárat is ki kell nyitnunk. Ahogy eltávolodik az ajtó- 
tél, határozott mozdulatokkal menjünk az ajtó elé, 
nyissuk Hl és menjünk be. Másik úlrónal a sárok 
nyugati oldala felől, a ládák mögött van. Az őr haj- 
lamos lecövekelni az ajtó előtt, lőjük (vagy dobjuk) 
meg egy kővel, és amíg minket keres, jó nagy kör- 
ben menjünk vissza az ajtó elé, és hatoljunk be. A 
csomag kóla lesz egy asztalon. A visszaút ugyan- 
öz estléne félnél kinézni a klölylét ili 
lás előtt, és az ablak elé se álljunk, mert akkor löttek 
aa poskiroblásnaki 
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A szokásos körbekérdezgetés után három dolgot tu- 
dunk meg: van egy épülő alagút, meg kell szerez- 
nünk a rakéta terveit, illetve le kell fényképeznünk a 
rakétát. Kapunk egy kamerát is, ezt ne felejtsük el 
magunkkal vinni! Itt most nagyon gyorsnak kell lenni, 
ha vissza akarunk érni reggel 5-re. Álkulcs is k 
nálunk! Az alagutat használjuk, ami a 2-es barakk- 
ból indul, meg fogjuk találni. A kis kerekes kocsit is 
használhatjuk a Négyzet gomb segítségével. Az ala- 
gút egyelőre csak két kerítés alatt halad át, és az 
egykori zuhanyzónál van a kijárat. Ha kijutottunk vi- 

ázzunk, mert egy tiszt halad el a közelben minden 

Körben. Kelet felé mennünk. Ha elértük a sarkot, me- 
gint figyeljünk az ott köröző őrre! Ha tiszta a levegő, 
induljunk el északra a kerítés mellett, ugyanis csak a 
legvégén, egy fal mellett szűnik meg a szögesdrót a 
tetején. Miután átmásztunk, 10-15 méterre északke- 









letre láthatunk egy víztározót egy alacsony fal mö- 
gött. Másszunk át, és a mosoda mellett találjuk ma- 
junkat. Egy őr ül az ajtó előtt, de nem néz felénk. A 
dé; kerítés egyik részén szintén nincs szögesdrót, itt 
másszunk ár dél felé. Az épület sarkánál várjunk, 
amíg az őrködő tiszt visszaindul dél felé, és indul- 
junk el utána. Pár méter után vált a kamera, és egy 
árra előtt állunk. Mósszunk fel, majd jobbra a másik 





létrán tovább. Az épület tetején nk (ez az épü- 
let volt az i raktár). A tető keleti oldaláról tisz- 
tán látni a rakétát. Ha nálunk van a fényképezőgép, 


nyomjuk le az L1-et, majd az L2-t. Középen kis jel 
mutatja, hogy fényképezhetünk. A Négyzet gombbal 
fotózhatunk, Stone szól, ha nem jó a kép. Namár- 
most, az időnk igencsak ki van számolva erre az ak- 
cióra, úgyhogy ezután érdemes visszafordulni, és a 
dokumentumokért másnap eljönni. Ugyanez az útvo- 
nal, csak innen be kell jutnunk az épületbe. A tető 






északkeleti sarkán van a lejárat. Ha lent vagyunk, 
belső nézetet használva nk körül. Egy tiszt kö- 
röz a helyiség túloldalán, és elhalad a velünk szem- 





ben lévő lépcső előtt is. Menjünk el a második szek- 
rényig, itt fordul jobbra az őr. Ahogy ez megtörté- 
nik, sióséünk arra; amerről fül majd gyorsárt ló a 
lépcsőn. Itt még egy tiszt örködik. Kijön a lépcső 
mralás majd mogfordl ásta észak ílálélhálad; 
Menjünk utána, de a bent álló rakéta mellett bújjunk 
el egy szekrény mögött úgy, hogy amikor visszafelé 
lönni, simán elsétáljon mellettünk. Ha elsétál mel- 
lettünk, futás tovább arra, amerről jölt. Az út végén 
kis szobába jutunk, ahol egy páncélszekrényt ta- 
lálink. Nyissuk ki az álkulccsal, majd vegyük ma- 
gunkhoz a dokumentumokat. Az ajtó mellett várjuk 
meg, amíg az őr ideér, majd visszafordul (radar). 
Kövessük egészen az előző (rakéta mellett) rejtekhe- 
Iyünkig. Most úgy helyezkedjünk, hogy dél felől le- 
ünk takarásban, és ahogy elhalad mellettünk, in- 
ulás fel a lépcsőn, ki a tetőre, le a létrán, vissza a 
kerítéseken és az alagúton keresztül, Piszok gyors- 
nak kell lenni, mivel még a cipőkrémet is le kell mos- 
ni az arcunkról, és a többiek már sorakoznak a név- 
sorolvasáshoz. Elvileg talán egy körből is meg lehet 
oldani a lopást és a fényképezést, ha valaki jó sokat 
gyakorolt előtte. 








4 
Az újabb feladat: német tisztnek öltözve bejutni a 
rádiószobába, és jelezni az angoloknak, hogy bom- 

bázzák le a tábort. Az egyszerűbb megoldást írom 
e. Mivel az alagutat közben tovább ásták, újabb ki- 
járata nyílt a németek szektorában, egy kis raktár- 
iségben. Éjjel menjünk. Ahogy kijutottunk a jó- 
ratból, kukucskáljunk ki a kulestyukon. Égy őr sétál 
körbe-körbe az ajtó előtti kis téren. Ahogy elmegy 
az ajtó előtt, lépjünk ki, majd óvatosan kövessük. A 
keleti fol közepén csillog egy kulcs, ahogy odaérünk, 
lopjuk el, majd folytassuk az utunkat észak felé. Az 
épület sarkánál (jobb oldalon) álljunk meg, és várjuk 
meg, hogy az előttünk őrködő tiszt elmenjen jobbra. 
Forduljunk ki jobbra a sarkon, és menjünk fel a lép- 
csőn. A most lopott kulccsal ki tudjuk nyitni az ajtót, 
edétádtsadia bók; egy attol négkiélük ő 
tiszti egyenruhát. Ahogy jöttünk, menjünk vissza. 
5 

A következő akciót délután kell végrehajtanunk. Te- 
hát az "afternoon freetime" kezdekekéor német tiszt- 
nek öltözve, az alagúton keresztül menjünk el a né- 
met raktárig. A helyzet a következő: a rádiót őrző 
tiszt du. fél ötkor rövid időre elhagyja a szobát, ez 
alatt az idő alatt kell cselekednünk. Tapadjunk a 
kulslyukra, és amikor fél öt után halljuk az ajtócsu- 
kódást, majd látjuk a tisztet elmenni észak felé, men- 
jünk ki, rögtön jobbra be az első ajtón, lassan lép- 
kh el a két bent lévő tiszt között, majd a terem 
végén balra be az ajtón. A rádió az asztalon van, 
használjuk a Négyzet gombbal! 
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A bombázás és a tömeges szökés megkezdődött. A 
mi feladatunk hatástalanítani a rakéta indítórendsze- 
rét. Öt percünk van. A tábor teljesen kihalt, sehol 

őr, szóval ahogy csak tudunk, rohanjunk kelet 
öle Mésézik elsz irányító épület tetejére, majd le 
a létrán, ahogy már egyszer csináltuk. Itt már van 
rben halad, ahogy szokott, nekünk annyit kell 
ünk, hogy követjük. A keleti falon, nekünk balra 
csillog egy kulcs, ahogy odaérünk, fogjuk meg (arra 
vigyázzunk, hogy odakint az ablak előtt is sétál egy 
őr1), majd kövessük tovább a tisztet, és pont a pá- 
Iyánk túloldalán, a lépcső tetejénél lévő indítópultnál 
használjuk! Stone csak berakja a kulcsot, és már me- 
hetünk is tovább. Odalent a megszokott tiszten kívül 
még a táborparancsnok is izgatottan mászkól, itt 
már keményebb lesz átjutni a páncélszekrényt is rej- 
tő szobáig. A két német pályája ugyanaz, csak a 
fázisuk tér el, de változó, hogy mennyivel. Van, 
hogy majdnem együtt haladnak (ilyenkor a már is- 
Test ródSGT egy húzással mögéjük kerülhetünk), de 
van, hogy pont a pálya két ellentétes végén járnak. 
Ilyenkor kétszer is el kell bújnunk, hogy mögéjük ke- 
rüljünk. Egyszer a már ismert helyen, és utána, 
ahogy befordultunk kelet felé a sarkon, az ott lévő 
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kapcsolószekrény mögött újra meg kell bújnunk. 
Ahogy a másik tiszt is elmegy mellettünk viszont ro- 
hanás befelé, mert az előző épp most tér vissza. A 
szobában ne álljunk fel, csak várjuk meg, amíg épp 
egyik sem lát be az ajtónyíláson. A kulcs a falon 
van, és tőle balra az indítópult. Ha mindent jól csi- 
náltunk, még maradt is egy percünk. 


CHAPTER 5 - "UNFINISHED BUSINESS" 
Új foglyok: 
C Vincent Bernier 
Salt Szargent Daniel Crown 


Ismét Colditz. Érkezésünkkor Hardingot magánzár- 
kába vágják, nekünk kell tehát cselekednünk. Beszél- 
jük meg a teendőket az Escape Committe emberei- 
vel, és ismerkedjünk meg az új arcokkal, Valutát bő- 
ven találunk az udvaron és az épületekben. 
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Első feladatunk egy kulcs megszerzése a német ad- 
minisztrációs ir dábol, ahonnan annakidején a pa- 
pírokat loptuk. Amíg a többiek reggeliznek, mi óva- 
tosan ösönjunk az ajtóhoz, ami a németek étkezőjé- 
be nyílik. Odabent kicsit kevesebb lett a fedezék, vi- 
szont a szemben lévő sarokban elbújhatunk egy 
szekrényben. Két őr van bent, az egyik körbe sétál a 
teremben, a másik csak ide-oda mozog a túloldalon, 
az iroda bejárata előtt. Figyeljük meg a mozgásukat, 
és hamar világossá válik, mikor kell indulnunk. Én 
középen indultam el, a két asztal között, így még ak- 
kor sincs minden veszve, ha valamelyik őr észrevesz, 
mert jó nagyot kell kerülnie, hogy közelről is meg- 
vizsgálja, mit látott. Ez alatt az idő alatt gyerekjáték 
elmenni az ajjólg: Odabent rincs senki, a kules kő- 
zépen van egy asztal sarkán. Visszafelé először néz- 
zünk be a kulcslyukon, és amikor mindkét őr hátat 
fordít az ajtónak, induljunk, és megállás nélkül men- 
jünk vissza az étkezőbe. 


hú 
A kulcs a könyvtár földszinti bejáratát nyitja, itt már 
szintén jártunk. A következő feladat: megdőlni Har- 
ding titkos fedezékét, valahol a padláson, és kitalál- 
ni, miben sántikál. A bejárat az "A" barakkban ta- 
Vlható, do ügyebés ezt mér mindenki tudja. A gond 
csák hogyrnsá sókkal kertártabb az őrség A 
folyosó bejáratánál leskelödjünk a kulcslyukon. Egy 
őr sétál bent fel-alá. Ahogy visszafelé elmegy az ajtó 
előt nyissunk be, sissünk a könyvtár bejáratához, 
fiúi a ülések, ésa lit hügyersébbn 
nyissunk is bo, de rögtön gggolunk is le. Valós 
nűleg épp na háta mögött kuporgunk (ha 
hág, ökbór ber vont zAlogy aértt abelől  löpés 
kodjunk utána. Amint felért az e, mi menjünk 
egyenesen tovább, és bújjunk el a szekrényben! Vár- 
iunk, amíg elindul lefelé, és lépjünk ki. A könyvtár 
ajtaja balra (a kamera szemszögéből) lesz a lépcső 
mellett. Nézzünk be, mert odabent is két őr sétálgat. 
Az egyik a baloldali könyvespolc körül jórkól (de éj: 
jel alszik), a másik jobb oldali körül. A javasolt útvo- 
nalibe; jebbrasára jobb szélen ella lépcső dlféég; 
úgy, mindig takarásban legyünk a polc által LA 
lépcső előtti asztalon egy csúzlit találunk, vegyük fel, 
majd induljunk felfelé. A lépcsőfordulónál álljunk 
meg, és várjunk, amíg délen az őr megfordul, és 
távolodik a et Guggolva siessünk fel, a végé- 
nél rögtön balra, és ki a bal oldalon lévő ajtónyílá- 
son. Innen akár futhatunk is, egész addig, amíg el 
nem érjük az utolsó szobát, ahol már csak két ablak 
van. Lépjünk ki az cblakon, és forduljunk balra. A 
végén másszunk fel a kötélen, majd be az ablakon. 
ht jön a meglepi; a szomszód szoböban pedig egy 

szert találunk. Nem kell elhoznunk, nem nagyon 
EZ rá szükség. Visszafelé, ahogy lemásztunk a kö- 
télen, a Négyzet gombbal akasszuk ki a csákíyót; 
Manjüdké végig arta pérkányon, és öltöl rénes körlét; 
olt beökssttetik a kötelet, amin lemászhatunk 
apró teraszra, ami már ismerős lehet azoknak, aki! 
először körbejárták a terepet. Akasszuk le a csák- 
lyát, mert szükség lesz rá. Innen egy létrán jutunk le 
zúdvornyúgati réttére; dá előbb rézztnéle, mért 
a fol tövében is van egy őr, és további há 
var ezen részén. Ha lemásztunk, igyek 
és próbáljunk meg élskiszolni áz őrök közöti a. s0- 
töpedkstóndáni pódkg ézdtttásenet borok bétát 
táig. Ha észrevesznek (ez meg is fog történni), nem 
kell megijedni, ha megállás nélkül (lopakodva, ter- 
mészetesen) csak haladunk tovább, nem kapnak el. 
Jól figyeljük meg azt a részt, mert még párszor lesz 
itt dolgunk! Jelentsünk Kingsley-nek, és mentsünk. 
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Tehát áruló van köztünk, és ki kell derítenünk, ki az. 
ie is Vigyül magunkkal a sókíyát ésa 
pott fényképezőgépet. Az étkezőkön, és az irodán 
keresztül haladjunk tovább a hallba, majd ott jobb- 
ra, ki a teraszra. Jobbra nézve láthatjuk a parancs- 
nok erkélyét, ahova fel kell jutnunk, és az alatta álló 
őrt. Az őrtől nem messze pár fém palack áll, lőjünk 
beléjük csúzlival, a zajra a német elindul körülnézni , 
és jó ideig nem megy vissza az őrhelyére. Álljunk az 


eftfülizle rt" 


erkély alá, de lehetőleg távolabb, hogy az 


jész 
benne legyen a képben, ha belső nézetre váltunk. 
Ha most megnyomjuk az R1-et, kamera módra vál- 
tunk, de ha még egyszer megnyomjuk, megjelenik 
előttünk a lendülő csáklya. A Négyzet gombra el- 
dobjuk a ögyes Mindig ugyanoda repül, út 

lőjük be, és célozzuk mi ás ve [ói 

vő kampót. Távolabbról könnyebb! Ha beakadt a 
kötél, másszunk fel, és az ajtó résén bekukucskálva 
váltsunk kamera módba, és fényképezzünk! Nem 
baj, ha amúgy nem látunk semmi lényegeset, a ka- 
mera látni fogja :) 


Két feladatunk maradt: összerakni a félkész vitorlá- 
zórepülőt, és valahogy tönkretenni Stahl tábornok la- 
boratóriumát az alagsorban. A repülőhöz három 
dolog kell: drót, léc és lepedő. Drótot találunk a re- 
pülőtől nem messze. A repülő bal szárnyánál van 
egy ajtó, ott menjünk be, végig a folyosón, majd a 
kapott acél kulccsal nyissuk ki az ajtót, le a létrán, 
be a ládák közé, és már meg is van. A léc az udvar 
nyugati részén lévő kápolnában van. Egy őr járkál 
bent, de elég sok ideig fordít hátat a földön heverő 
lécnek, úgyhogy nem nagy probléma kicsempészni. 
Annál bonyolultabb felvinni a repülőhöz, mivel a 
csókát is hurcolni kell. Legjobb, ha a drót megszér- 
zése után a csáklyát ott hagyjuk az alsó részen bea- 
kasztva (a terasz fölött). Így fel tudunk mászni a léc- 
cel, majd rakjuk le valahova, akasszuk ki a csáklyát, 
és dobjuk fel a következő szintre, vegyük fel a lécet, 
és másszunk be a repülőhöz, majd építsük be 
(Négyzet gomb). Visszafelé megint hagyjuk az alsó 
részen a kötelet. Lepedőt a német barakkban talá- 
lunk. Reggel induljunk, át az étkezőkön és az iro- 
dán, balra fel a lépcsőn. Odafent meg kell várnunk 
amíg az őr elmegy előttünk, és akkor rögtön ki is 
nyithatjuk a lépcsőtől balra lévő ajtót (mindkét kulcs 
legyen nálunk). Odabent két őr alszik, de csak ha 
reggel jövünk! A szoba közepén megtaláljuk a lepe- 
dőt, visszafelé ne felejtsük el a kulcslyukat használni, 
rosi a már ismert módon juttathatjuk el a repü- 
lőhöz. 
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junk egy egyenruhát is! Éjjel menjünk be a mo- 
5 valót kegyes kiáét é fésánkÉo a 
kulcslyukon. Odabent a nővér sétál, de nem túl 

. Amikor a terem jobb oldalán van, nyissunk 
Be majd menjünk ki a baloldali ajtón. A mosoda 
előterében vagyunk, csak most az őr nem mozog, 
csak bámulja lent az ajtót. Lopakodjunk mögé, a 
szekrény melleit lesz az egyenruha. Vigyük vissza, 
tegyük a ládába, és mentsünk. 
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Az utolsó előtti akció következik. Reggeli alatt men- 
jünk az előző útvonalon az irodán túli előtérbe. Ott 
van egy ajtó a sarokban, amit az acél kulccsal tu: 
dönlékínyálnl:M lijionk az ölagsorba ráz ekőláljé: 
nál nézzünk be, Egy tiszt járkál odaát. Amint hátat 
fordít az ajtónak, nyissunk be, és bújjunk be az első 
jobb oldalon lévő bemélyedésbe. A tiszt kb. előttünk 
megfordulni, és amint ez bekövetkezik, menjünk 
el tovább, és lapuljunk a bemélyedés távolabbi 
falát 10z. Ahogy a tiszt visszafelé elmegy előttünk, 
azonnal induljunk tovább, és forduljunk balra a fo- 
lyosón. Újabb ajtó. Ha benézünk, két tisztet fogunk 
látni, és egy pár hordót rögtön jobbra. Amikor tiszta 
a levegő, menjünk be, és lapuljunk a hordók mögé. 
Figyeljük meg a tisztek mozgását! Akkor kell indul- 
nunk, amikor a nyolcas alakú kerete kö- 
zépső részén a második tiszt is eltűnik. Elhaladunk 
az első folyosó mellett, és a másodikon (a középsőnj 
fordulunk jobbra. Ha megállás nélkül, guggolva me- 
gyünk, a közelben nem lesznek az őrök. A falnál 
balra, majd jobbra. Be az ajtón, és itt megtaláljuk a 
labor lejáratát. Miután lemásztunk, két tisztet látha- 
tunk az emelvényről, ahova jutottunk. Az egyik fo- 
lyamatosan nyolcas alakban köröz a közben; a 
másik a célobjektum (vezérlőpult) előtt áll, és csak rit- 
kén mazki ki onnan. Másszunk le a lérány és 
ahogy a tiszt elmegy előttünk, kövessük. A pályája 
végén forduljunk le jobbra, és keressünk fedezéket a 
vezérlőpult melletti részen. Ami rásodik őr ki- 
dugja az orrát, menjünk be mögé, és programozzúk 
szét a pultot, egyetlen jombíyorsássáj 4] 
T 








Hosszú videó jön, majd az utolsó akció: eljutni öt 
perc alatt a német barakk bejárata elől repülőig. Az 
őrök a helyükön vannak, c épp van még egy a 
lépcső aljánál is. Aki lopott egyenruhát, annak kön- 
nyű dolga lesz. Az étkezőkön át (rutinfeladat) kijutni 
az udvarra, onnan be a ládához, átöltözni, szépen 
elsétálni a létráig, és amikor senki nem néz oda, fel- 
mászni. A kötélen tovább, kiakasztani, feldobni a 
felső szintre, és be az ablakon. Játék végigjátszva, 
és a videó után már csak egyetlen nyitott kérdés ma- 
rödévejon meddig iidjogy jen ölszelékölt hülödök 
vitorlázórepülő utánzat a levegőben maradni? 
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ióta Spielberg elkészítette a Jurassic 
Park első részét, hálás téma és hatal- 


mas üzlet lett ez a dinoszauruszosdi, 

































Rex fejének mintájára alakították ki. Tudta ezt a 
Capcom is, aki a Resident Evil 
sorozat sikerén felbuzdulva el- ge 
készítette az első használható 247 L 
dinoszauruszos játékot, ami a Ú ea 
Playstationre megjelent (addig 4 v 
ugyanis a hivatalos Jurassic Park, 3 
és két dínós verekedős játékon s 
kívül semmi más nem létezett, e 
és hát ismerjük el ezek egyike " 
sem volt emberi fogyasztásra 
alkalmas), a Dino Crisist. AMBI 
tékot nagyon megkajálta a 
nagyközönség, lévén, hogy tös 
kéletesen ötvözte a Resident 
széria pozitívumait, és 
pluszban még hozzá is tett 
a logikai feladataival 
annyit, hogy igazi si: 
kersztori legyen belőle. 
Voltak persze elégedet- 
lenkedő hangok, például 
hogy túl sokat kell benne 
, . feleslegesen mászkálni, és 
(túlontúl is kiszámítható, de 
vajon ki foglalkozott velüké 
Aztán megjött a második 
része is, ami visszatért a jó. 
öreg renderelt hátterek hasz- 
nálatához (az első rész 
ugyanis teljesen poligonos 
. volt), és egy ötletes felépítésű 
. kombórendszert alkottak hozzás- 
a fejlesztők, ami megint csak 
egy új színt hozott a játék- 
menetbe. Ezzel nagyjából 
egy időben jelent meg a első 
Gun Survivor játék, melyben a 
Resident Evil történetének egy 
.  mellékszálát ismerhettünk meg, 
. belső nézetből fénypisztollyal 
. puffogtatva a zombikra. Hosszú. 
! 











, JRAáamkant 2 
csend és közben lezajlott a konzoloknál a gene- 
rációváltás. A Nintendo megvásárolta a Resi- 
dent Evil játékok jogait, így tehát a Capcom 


kénytelen volt egy újabb Gun Survivort kiadni a 
Sony 2-es gépétre, ami nekem személy szerint 











 tozás és a különl 


ÉG SZARUASOKRA 


újra feldolgozta a Code: Veronica történetét, de 
semmi újat nem tett hozzá. A rajongókon kívül 
mindenkinek lejött, hogy ez a játék csak némi 


extraprofit reményében jelent meg, és úgy lát- 


szik a Capcomnak be- 
jött a dolog, mert to- 
vább folytatja a Gun 
Survivor szériát, ezúttal 
azonban a Dino Crisis 
világát vették alapul — 
így jött létre a Dino 
Stalker. Ezért aztán 

üt i előveheti új- 
reg fénypisz- 
tolyát, kitisztíthatja a 
,! s és nem árt, ha 
ezúttal egy csoszogó 
dülöngélő rothadó hú- 
sú zombi helyett, egy 
átlagos velociraptor fe- 
jének méretére kalib- 
rálja azt be. A refle- 
xekről nem is beszél- 
ve... 


A HARMADIK 
ENERGIA 


Merthogy a Dino Crisis sorozat már a 
kezdetektől fogva, e körül a titol 
úgynevezett harmadik energia körüli fel- 
hajtásról szólt. Emberi jó szokás szerint 
megint kifejlesztettünk valamit, amit aztán 
képtelenek voltunk kezelni, ezáltal még 
nagyobb veszélybe sodorva az egész vilá- 
gunkat. Sajnos, amikor ez a teszt készül 
még csak a japán verzió kapható az üzle- 
tekben, ezért aztán elég nagy kínszenvedés 
kihámozni a történet lényegét, és melléke- 
sen a navigáció sem teljesen egyszerű a 
menükben illetve a tárgyi érkeán; A felira- 
szövegek nagy része 

is japánul van, méghozzá olyan dialektus- 
ban, hogy még a Reiker sem igazodott ki raj- 
ta. A játék főhőse egy Mike nevű berepülőpi- 
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lóta, valahonnan a második világháború idejé- 
ből. Már épp ledarálná egy ellenséges gép, 
amikor hirtelen megáll a világ körülötte, és ami- 
e ismét me ms csak kapi 0ds a fejét, a 
arián megjelenik egy számára teljesen ismeret 


már egyáltalán nem jött be. Nagyvonalakban len szerkezet, a kezébe pedig egy futurisztikus 
MÉRGESEN CNN 



















NEM UADÁSZHATTUNK UOLNA 


jét er teleportáló- 
dik. Sok ideje szorkan 
nincs elmélkedni, egy 
csapat repülő őshüllő 
fánaata zak 
re Mike életképes egy 
fickó és gyorsan felta- 
lálja magát. Innentől 
kezdve az ő bőrébe 
bújva mészárolhatjuk 
halomra a dinoszauru- 
szokat. A történet az- 
tán ennél egy kicsit bo- 
nyolilabb lesz, mer 
ibás számítógéj 
miat az ÖTEN 
Harmadik Energia hi- 
hetetlen pusztítást visz 
végbe, dimenziók és 
korok szűnnek meg, 


csúsznak ásba, 5 
ázakadnakikattó; és megjelennek ismerőseink is 
a Dino Crisis 2-ből. Sőt az ott még néma lány, 
Paula, itt még a beszédre is képes. Egyébként 
nekem nem jött be az a harmadik energiás tör- 
ténet, sokkal szimpatikusabb volt a Jurassic 
Park-féle elmélet, már ami a dínók feltámasztá- 
sát illeti. Bár a második és a harmadik része 
annak is már elég röhejes volt. Meg úgy általá- 
ban az egész dinószauruszosdi egy kicsit már 
túl van játszva. Jól megfigyelhető akár ebben a 
játékban is, hogy most már a si- 
ima velociraptorok üvöltenek ak- 
korát, mint hajdanán a T-Rex- 
ek, ú. most már, ha csak el- 
szólja magát Rex, már 
az Kögyébb mint egy 
hangrobbanás. Az- 
tán egy idő után 
már nem volt elég 
nagy és gonosz 
meg látványos a 
nagy T, megjött 
tehát a Giganto- 
szaurusz, meg 
a kommuniká- 
cióra is képes 
velociraptor 
falkák... A bé- 
kés növény- 
evők pedig egy- 
re több csak ra- 
gadozókra jellem- 
"ző vonásokat vettek 


kéz 
ad 


Mi Na ideje, hogy ejtsünk né- 
" hány flereseken) szót a já- 
tékról is. Fénypisztollyal 
mondjuk nem volt alkalmam 
kipróbálni, de szerencsére 
em is létszükséglet hozzá, 
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sőt meg merem kockáztatni, hogy joy-jal sokkal 
könnyebben elboldogul vele az ember. A DS 
ugyanis már egy haladós lövöldözős játék. Ne- 
vezhetnénk akár FPS-nek is. Ha kontrollerrel 
nyomod, a bal analóggal mozogsz, a jobbal 
pedig célzol, lőni az R1-gyel kdsz. Az X az új- 
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ratöltés, a Háromszög a távcső bekapcsolása 
(ez nagyon baba!), a Körrel és a Négyzettel az 
elsődleges és a másodlagos fegyvered között 
tudsz váltani. A két alsó blokk az oldalazás. A 
Start-tal a tárgylistába kerülsz, leginkább eü 
Esmagókkol logsz találkozni (a nagy a leg- 
jobb, az ugyanis elhalálozás után ad még egy 
esélyt), illetve mindenféle ampullákat stb. Cucco- 
kat, új fegyvereket, töltényeket, és az időbó- 
nuszt adó kristályokat általában a tereptárgyak 
szétlövése után tudsz felvenni. Ehhez mindössze 
annyit fűznék hozzá, hogy a környezet 75- 
8595-a sás érdemes tehát mindenhol 
szétnézelődni egy kicsit, mi az, ami még meg- 
semmisülhet egy kisseb fajta robbanás során. 
Fegyverekből felszedhető egy csomó fajta, ezek- 
kel már mindannyianítalálkozhatkíetáSélégő 
verek, shoti, gránát és rakétavetők. AlÓL6 kép- 
ernyőn az energiátok mellett van a radar, ezen 
fel vannak tüntetve az ellenfelek, de néha 
nyíl is megjelenik, hogy merre kellene halődtos 
tok. Persze nem mindegyik pályán kell mászkál- 
Ar vannak tárműves szinjéletélteltsek leni kell 
mint a disznó, természetesen a dzsipes móka 
sem maradhatott ki a játékból. Az ellenfeleink 
már a jól megszokott hüllők lesznek, talán ha 
egy újjal találkoztam a ... a...na ezt most elfe- 
lejtettem, de meg fogjátok ismerni, mert főellen- 
ségek lesznek nem is egyszer, és mindig párban 
járnak. A dinók anatómiájával túl sokat nem 
lalkoztak, nincsenek leszakadó végtagok, és 
a kidolgozottságuk is nagyon sok kívánnivalót 
hagy maguk után. Azért a Turokban fel lett állít- 
va egy mérce nemde? Ehhez hasonló a terep is, 
ami szintén egy kicsit elnagyolt, nekem mind- 
össze egy dzsungeles rész tetszett, na meg az 
utánozhatatlan susnyákos rész, ahol próbálsz 
utat vágni a nyakig érő fűben, közben meg lá- 
tod, hogy a növényzet izeg-mozog, hullámzik. 
Kár, hogy mindössze ez is kb. 2 percig tart. A 
táj kirajzolása pedig teljesen használhatatlan, 
alig nagyobb a belátható terület, mint mondjuk 
a PS-es Majmok Bolygójában. A pályák után 
értékel a gép, és rangot is kapsz, ahogy ezt 
már megszokhattad. Ha összegeznem kellene, 
elég összecsapott munka ez, talán csak egy kis 
"zsebből pénzkihúzásra" utaztak a készíták, mi- 
előtt piacra dobnák a Dino Crisis harmadik ré- 
szét, ami egyelőre elég nagy baromságnak tű- 
nik, az őrhajóival meg az Álien-es hüllőivel. 
Szóval ez idáig a leggyengébb Dino Crisisi jó- 
ték, viszont azt is hozzá kell tennem, hogy ez 
idáig a legjobb Gún Survivor játék. Vigye, aki- 
nel kél. 


CSIPIM " 
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n-e olyan programozó £ 
V: a valós, főleg a távol-keleti történelemi 
valamint nem hanyagolja az erősebb filozófiai 
mélységeket, sőt néha a mitológiát is felhasználva ké- 
kat? A válasz igenlő, de hozzá jó ala; 
vizsgálnunk a cégek palettáját, hogy dkár 
csak flrlen egyet is találjunk. Viszont az az az éljek 
len egy csapat a Koci, mely talán a zágaháaktó 
sabb cég számomra, A fentebb említett, igén 
témák megjátékosítása súlyos feladat, úl. Vezilek 
során nagyszerűen birkózott meg a Koei. Az ered- 
mény? Kiváló hangulatú anyagok, Vötek kivívták a 
ki sg ésa szönd elismerését is. Lehet, hogy 
egyedül vagyok ezzel, de én veetél szerint díjazom 
ha egy játék amellet, hogy szórakoztat még némi ta- 
nító szerepet is betölt, azaz olyan ismeretek birtokába 
is juthatok a segítségével, melyet csak szorgos kuta- 
tással vagy a történelem mélyebb tanulmányozásával 
szerezhetnék meg. A Koei játékai dciezáléi alkal- 
mazzák ezt a sémát. Nagyon jól szórakoztatóak és 
ugyanakkor oktató jellegük is van, de mégis a tanulás 
játék közben nem erőltetett folyamat é és nem kénysze- 
t csupán szükségszerű, ha meg akarjuk érteni , 
pen mi is történik a képet j 
játékaiból többet megtudtunk a távol- keleti kultúr 
elemről és mitológiáról, mint sok könyvből 
üttvéve. Betekintést nyerhetünk Japán történelmé- 
nel legérdekösebb szakaszába a Kessen első epizód- 
jából, rengeteget megtudhattunk a távol-keleti mitoló- 
járól a Sayuki-val (nekem ez a kedvenc Koei játé- 
ST A cég örökzöld témája mégis a Kínai történe- 





ys of the Han Empire; 
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lem egyik kgihaosib korszaka, azaz a Kr.u 222- 
265-ös időszak, mely a Három királyság történelmé- 
vel foglalkozik. A cég több játéka is foglalkozott már 
ezzel, például a Dynasty Warriors sorozat, vagy a 
Kessen 2. Mindamellett a leghíresebb megjátékosított 
változata ennek a korszaknak a Romance of the 
Three Kingdoms című stratégiai játék, melynek sikeres 
első része után egyre több része jelent meg. Eredeti- 
leg SNES-en [vagy telén még előbbő) indult sorozat, 
az idők folyamán átköltözött PS-re (lásd a VI. részt, 
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ezzel játszottam is egy keveset), majd a PS2 követke- 
zett. Utóbbira a VII. és már a VIII. rész is megjelent. 
Sajnos angol változatban nem sok epizód (utott el 
hozzánk, vagy ha mégis, akkoi 
ahogy azt a VII. s is bi 
azaz a PS2 megjelenésén megérkezett Ja- 

ánba, míg az angol verzió csak most készült el. Idő- 
Fézben a VIII. rész is kijött, ugyancsak Japánban. 
Gondolkodtató kérdés, vajon psi nem a VIII. 
részt adták ki angol nyelven, már csak azért is, mert 
a VII. már nem képviseli azokat a minőségi elváráso- 
kat, amik manapság elvárhatóak, főleg ha a Kessen 
2-őt nézem. Király játék, de a VIII. rész éjet jött 
volna. Na, talán majd két év múlva... 







KÍNA ÉS A DINASZTIÁK 


HARCA 

A történelem ismerők tudják, hogy a távol-keleti álla- 
mok felsőbb uralkodói hosszabb távra mindig dinasz- 
tiákban gondolkodva látták hatalmuk több korszakon 
átívelő megtartását és megszilárdítását. Azaz alapí- 
tottak A vag] (vagy ha úgy tetszik családot), 

lk izárólag két, maximum három dologgal volt el- 
foglalva. Az ső hatalom megszerzése, a második a 
teret míg a harmadik a fennmaradás. Ez utób- 
bival kevesebb gond volt, bár ellenpéldákat is tudunk. 
Mindenesetre dinasztiák kormányozták Japánt is (bár 
ott klánoknak nevezték őket), Kínát, és bár nem tarto- 


KÍNA ÚJRA EGYSÉGES! (HÁLA NEKEM) 


SZET KE emészásén E. 
rópában is voltak na di- 
nasztiák, de ezel 

sokkal rövidebb életű vara a tá- 
vol-keleti társaiknál, kivétel 


mondjuk a Habsburgok. E: 
egy ilyen dinasztia Bek több 
száz éven át is uralkodott, és 
korta korszakokat neveztek 
róluk. Kínában ősi hagyo- 
mánya lett a dinas; 
kodásának hisz mát 
1800-ban a legendás Hszi-di- 
nasztia kormányozta az or- 
szágot. Egyesek szerint 
NI ként a Hszi-dinasztia való 
csak legenda, mert a létezésé- 
re kevés nyom utal. Mindenesetre a Hszi-dinasztia 
után a Sang következett i.e. 1500-1028 . Erős 
és jól szervezett államot hoztak létre, ám i.e. 1028- 
ban megdönti őket a Csou-i dinasztia, mely i.e. 771-ig 
tudja szavatolni Kína egységét. Az i.e. 771-221-ig 
tartó időszak ii ik zűrzavaros szakasz, egymást 
váltják a kisebb dinasztiák, és Kína igen megosztottá 
válik ebben az időben. Érdekeségké mondom, 
hogy ekkoriban élt (i.e. 551-479) a híres kínai filozó- 
fus Kung Fu-ce vagy ismertebb nevén Konfuciusz. I.e. 











építeni a kínai Nagy Falat. A Csin-dinasztia i.e. 
206-ban bekövetkezett bukása után polgárháború 
ki a hatalomért, melyet a Han-dinasztia nyer meg si- 
kerrel és magához ragadj ja az uralmat. (A Hat Hardi: 
nasztiát egy al származó ember alapi- 
totta.) Elég sokáig kormányoznak, hisz i.e 206-tól 
egészen i.sz. 22-ig övék az ország. Megszilárdíják 
és megerősítik az államot. Bár az utolsó 20 évben 
már csak névlegesen volt a kezükben hatalom, mert a 
h ítás a különböző hadvezérek kezébe ke- 
ült, kik jelentősen megerősödtek, köszönhetően az ez 
időben uralkodó gyengekezű Han császároknak. A 
Han-dinasztia azért különleges jelentőségű, mert a 
ROTK a Han uralkodók utolsó éveiben lik, és 
kes át is ível azon. A Han-dinasztia bukása után jön 
nis a Három királyság, mely alapot szolgál- 
kieek Kös játéknak. A ROTK VII nem csak magá- 
nek a Három királyságnak kapcsolatát és háborúit 


Domestic Command 


nt 


VILL et 
mutatja be, azt az utat, mely a Han-di- 
nasztia utolsó évei alatt a kialakulásukhoz vezetett. 
i.sz. 184-ben kezdődött, amikor a sár- 
vár vallási vezetők fellázadtak a Han császár 
ellen. Ennek részletekbe menő leírásától most eltekin- 
tek, mert ez már benne van a játékban - ráadásul 
megtöltené az újságot. A Három EG név sze- 
rint a Wu, Wei és Shubi- 
rodalmak "voltak, melyek 
intrikával átszőtt kapcso- 
latban álltak egymással és 
több háborút is vívtak. 
Számtalan legendás had- 
vezér és uralkodó vívta 
ebben a korszakban har- 
cát, és ennek illetve a ki- 
rályságok kialakulásához 
vezető k állít 
emléket a program. Itt te- 
hát nem csak magát a 
Három kirólyság történetét 
kell lejátszanunk hanem 
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ői kerszeteti is veszte 

juk, ha éppen ahhoz van 
ünk. A cél mindig 

ugyanaz, tehát a saját 
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zászlónk alatt kell ia széttagolt Kínát. 
Egyébként a Három mirő kora i.sz. 222-265 kö- 
zött tartott, majd 316-ra sok kis állam jött lére. Végül 


isa széttagoltságnak Jang Ti tábornok vett véget, mert 
581-ben megalapítja a Szuj-dinasztiát és 589-ben 


egyesíti Kínát. 


A Romance VII egyértelműen stratégiai játé 
leg a legendás Risíre hasonlít, de annál [c 
tettebb a dolog! Egy körökre osztott stratégiai úyog, 
ról van ugyan szó, de olyan lehetőségekkel, melyek 
kitágítják az ilyen programokkal kapcsolatos elképze- 
léseidet az biztos. A háború ugyanis csak egy dolog, 
melyet meg lehet tenni ebben a programban, de nem 
ez az egyetlen. Kína egyesítésén kívül több célért is 
küzdhettek és ez a jó ebben játékban. Minden célt 
több féle módon is el lehet érni. Szeretnél egy erős ál- 
lam uralkodójaként, egy gazdag országot építeni? 
e hisz a mg VI sz fontos szerepe van a 
lasági szárnynak. Ez azt jelenti, hogy aranyat és 
ételt kell termelnünk, hogy az embereink igényeit ki- 
elégítsük. Erre rengeteg re van, hisz termőföl- 
deket erősíthetünk, adha- 
tunk-vehetünk élelmet. A ha 
nincs kaja, lázadások kese- 
ríthetik meg életed - de jö- 
Hi id hetnek egyéb katasztrófák 
is. Inkábt diplomata alkat 
LGA T vagy, aki az erő helyett in- 
EGLLEI J  kább ésszel és tárgyalások 
Map tján éri el célját? Ezt is 
ECET megteheted, hisz a puszta 
KELLLLNÉ § erőn kívül számtalan diplo- 
al ai út létezik. Szövetsé- 
geket köthetsz és ezzel stra- 
tégiázva indíthatsz csatákat 
más birodalmakkal szem- 
ben. Játék közben gyakran 
d sikerült szövetségi rendsze- 
reket kialakítanom, melyek 
egyszerre estek egymásnak 
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és egész Kína lángba borult! Mint az I. Világháború 
kitörésekor Európa. tálon rendszereken kívül 
akár annektálhatsz is államokat, sőt kapcsolatokat is 
ki lehet építeni, csak li kedvesek izonyos tá- 
bornokokkal, akik len a ENEK ké 
személyei. És itt aki esetleg az erő- 
szakos megoldások híve ebe és a zéró tárgyalás el- 


Zhuge Liang § 
Heave! 
Grant 
immortals! 


, lend me your power! Té 
the swiftness of (l 
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vet vallod. A hadászati mó 
gene a program lenyűgi 
pel. 


Többféle módon képezhetsz ki sere- 


geket, csatolhatsz hozzájuk erősítést, 
építhetsz bevehetetlen várakat és erődö- 
ket és ha akarod minden csatát magad 
vezényelhetsz le. Megteheted ezt is. : 

Úgy gondolod, hogy uralkodóként nem 
állnád meg a helyed és inkább egy tá- 
bornoki rangú hadvezér lennél falás: 
lyik uralkodó szolgálatában? Megtehe- 
ted, hisz erre is választhatod, Igaz ilyet 
kor sokkal korlátozottabbak lesznek a le- 
hetőségeid, mint uralkodói rangban. 
Mégis izgalmas opció. További érdekes- 
ség, hogy ha esetleg a háborúk során 
birodalmad elpusztul, az nem jelenti au- 
tomatikusan a saját halálodat. Ilyenkor 
ugyanis a győztes uralkodó felajánlja, 
hogy szolgálataidért cserébe meghagyja 
az életedet. Ha ezt ell 


NM TT etés ZtaoYun et tTS JuanYu TA A TINTATÓ 


Create New officer Name 


Name 5] 


MHK 


f gen 
[da 


Type 


h/ 
li 
I 


ETTE 


Skills 


Mets 


ej 


1 
jadod, akkor még tábornoki 
rangba kerülsz nála. Inkább személyes befolyásodat, 
az emberek bizalmát, vagy személyes erődet akarod bármikor kivégezheted) vagy inkább mindenkire hall- 
növelni? Egy kis személyi kultuszt akarsz? Megtehe- 


7 at 
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Full Attack 

Full Wait 
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"Zhuge Liang 
I believe we should use 
[Surround] for this battle. 


ted! Itt ugyanis bármilyen módon fejlesztheted saját 
személyiséged. Véres kezű di 


tor (a legyőzötteket 


gató demokrata? Melyik akarsz lenni, a döntés raj- 
tad álle! Nem akarsz 


történelmi vezérrel lenni és 


, "vinkább egy saját magad által felépített 
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namunkát kell 
gyarul minél alr 
ned és ez nem kevés diplomata munkát igén 
szont ha sikerül a lázadás élvezheted a hatalom ízét. 
A szabályok azonban rád is vonatkoznak és ha nem 
erősíted meg a tábornokok irántad tanúsított bizal- 
mát, akkor előfordulhat lázadás vagy dezertáló 
ami felettébb kellemetlen. Így hát érdemes erősítened 
a bizalmat saját magad iránt. Erre a legegyeteme- 
sebb nyelv használatát ajánlom, azaz a pénzt. Ezzel 
óriási bizalmi köteléket tudsz elérni. Persze Hannibá- 
lon kívül én senkiről nem hallottam akinek a ZSOL- 
DOS serege fel nem lázadt volna, ezért erre nem árt 
i, ha csak nem vagy egy Hanni- 
bál típusú személyiség! Érdekes, hogy 
ha esetleg idővel kimúlnál, úgy egy má- 
sik tábornokod lép a irónra és ezzel 
nyításod alá. Persze nem isten vagy, így 
ha nem vigyázol könnyen kivégezhet- 
nek, mond a átésa, 
esetén vagy ha visszautasítod egy ural- 
kodó előtt a behódolóst Ha urak 
v több dologgal i: 


 szórakoztathatod 
ac alörtő rsenyeket, harci 
la mász, án viznalán tés 

is ük, va tár épít 

bessz Éledkeke cjérdákozlesz b 


mindenfélét. Annyi leh van a jó- 
? k és erdes ését a ke 


tát kienri fe 
) megtenni, mert egy. 
é Hé megér ez az érté- 


krt 


9500 


EL ú hogy aztán 
AMI NEM  -ee adódnak, és szerintem a Romance legnagyobb 
tő .. ellensége az unalom. Egy idő után hamar 


n inkább az lenne, hogy "és amit nem 
úgy, ahogy kellene vagy elvárható lenne" , de ez túl 
hosszú. Minden : van egy "apróság , melynek 


éi 


uk egy sikertelen lázadás 


fat erélyesen, majd i 


levezénylése egy 
és felesleges unka. Pár óra 
iát alkalmaztam. Támadás előtt 
reflexből nemet mondtam arra a 
rod irányítani a csatát" majd 
a betöltöttem az állást és csinál- 
ig, míg nem győztem. Nem arról volt 
, hogy kissé szegényes a játékstílusom, hanem ar- 
I, hogy seregeink irányítása roppant unalmas és 
ány csata után kissé gépies, azaz semmilyen él- 
etet nem jelent. Fontos dolog, ha egy csatával 
nem boldogulsz, mindenképpen vedd át az irányi- 
tást, meg könnyebb nyerni és a védekezést soha 
ne add ki a kezedből, inkább menj vissza a várad- 
Mindemellett gyerekesen béna a harcok grafiká- 
ja is, a Final Fontagy Tactics PS1-en sokkal jobban 
nézett ki. A második probléma a mesterséges intelli- 
genciával van. A gép egyáltalán nem úgy játszik és 
cselekszik, ahogy az elvárható lenne. Hiába van egy 
40 ezres serege, amikor az én városomban egy árva 
katona sincs, sokáig nem foglalja el, még akkor sem, 
ha a következő városomban sincs védelem. Szóra- 
koztató és n szomorú is volt, hogy párszor si- 
került patthelyzetet előállítanom. Ronirként megsze- 
reztem egy kis tartományban az uralmat, majd őrült 
"várerősítésbe" kezdtem, párhuzamosan fejlesztve a 
hadseregemet. Körülöttem három gigászi birodalom 
terpeszkedett, melyből az egyik úgy gondolta, hogy 
ő most annektál. Az ostromot megúsztam és még el- 
szántabban kezdtem neki a vár és kis tartományom 
megerősítésének. A várvédelem elérte a maximális 
1000-et, a katonaság a 20 ezret. Nincs olyan sereg, 
ami egy ilyen védelmet letörne, ha várostromként vé- 
dekezünk - ha megtámadnak és mindig a Sige-ot 
választottam, azaz a várba történő visszahúzódást. 


codó Innentől kezdve soha nem támadott meg az ellenfél, 


sak két körönként ajánlott fel "anschlusst" , amit kez- 
legesen utasítottam vissza. 

"Inkább támadj ha mer jondoltam. Aztán egy 

idő után észrevettem, tefes béke vette kezdetét 

a földrészen, ugyanis a birodalmak MINDEGYIKE 

szövetséget egymással! Így beragadt a játék és 

semmi nem történt. Na, ezen jót röhögtem, 

azért, mert semmit nem tudtam fertő 

20 ezres seregemmel támadni nem lehetett, más tá- 

bornokot viszont nem tudtam magamhoz csábítani, 
veljem a seregeimet, Szóval ilyen hely- 


hangú 
. lesz az egész játék. Számomra akkor redlizálódott, 

. hogy unatkozom, mikor kiismertem a mesterséges in- 
telligenciát, illetve az egyéb praktikus pt 
Unalmas lesz az egy szem térkép is. Tudom, hogy 
Kína térképén nem sokat lehet változtatni, de mond- 
juk egy tartományt kiemelve több altartományra is fel 
lehetett volna osztani, így több térképet létrehozva. 
Növelte volna a szavatosságot, mert ebben a mosta- 
ni helyzetben az egy térkép hamar kiismerhetővé vá- 
lik. Megtanuljuk, mely stratégiai pontokat érdemes el- 
foglalni, aztán már nincs is miért játszani. Még mie- 
lőtt bárki azt gondolná, hogy akkor ez most egy 
rossz játék, javítanám a hangsúlyokat, erről szó 
sincs! Egy jó és igen kellemes anyagról van 
ezen hibák rontják az összképet. Pedig néll 
igazi klasszikussá válhatna a ROTK és nem csak a 


"VII. rész, hanem a teljes sorozat. Az igazat megvall- 


segítségével a Risk legend; hiányzik a 
programból. A dolog neve többjátékos üzemmód. 
Most már értem, hogy miért nem lett a Romance-ból 
is legenda. Hiába a ragyogó lehetőségek és az uni- 
kum ötletek, ha egyszer az ilyen programok sava- 
borsa a többjátékos módban rejlik. Emlékszem PS1- 
en micsoda Risk csatákat vívunk a haverokkal a világ 
. birtoklásáért. Vonzó lenne a Romance is, de így miu- 
tán meguntuk a gép ellenei küzdelmeket, akkor már 
nem lesz miért elővenni a játékot. Pedig technikailag 
e osztott stratés a legkönnyebb többen 
nem kell multi tap, több joy. Na mindegy 
kívül vannak súlyosabb hibák is. 


M s 
kt k X 
Több apróság hibázik. Ezek mindegyike azonban 
1 visszavezethető a játék két éves mivoltára. Ez sok idő 
a grafika PSI sánénd 
apróság, ám, megemlíthető, 
sokkol nívósabb dolgokat is 
- láthattur körönkénti stratégiai játék- 
nál ez nem olyan nagy probléma, csak itt már zava- 
n gyenge a grafika. Az rendben van, hogy funk- 
ic nem kéne a 8-16 bites mélységekbe zu- 
128 bites gépen. Talán ezt ki tudták volna 
küszöbölni, ha a VIII. részt jelentették volna meg. 
Nekem több más hiba is bosszantotta a csőrömet. El- 


. va azonban (és ez kissé szégyenletes a PS2-re ni 

. ve) a Romance puszta léte is pozitívum, hisz ki 
kénti stratégiából nagyon kevés van PS2-re, pedig 
ezt az igényes stílust sokan szeretik. A monopolhely- 
zet csak erősíti a program értékét. Az igényes straté- 

jiai anyag ői bátran és nyugodt szívvel 
megszerezhetik a játékot, mert a hibái ellenére igen- 
cak hangulatos és nem csak a nagyszerű keleti ze- 
nék hanem a számtalan nagyszerű lehetőségnek kö- 
szönhetően is. Kár lenne kihagyni! 
Veres Miki 
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át, lassan ismét vége a nyárnak, és mire 
Hiszós már le is hullottak a leve- 

IEC SS [OTKA LOLA 
CSAT Cel eltsze LN EU v ES 1 
LUTLSSAK OZ Szelet ÁD 
bennünk él majd, ezzel erőt adva a következő- 
ig, amikor megint kipihenhetjük éves fáradal- 
ee teás ésats sat áT teszt és meg- 


felelően sikerült minden betervezett program. 
Nekem sikerült bejárnom Spanyolország észak- 
nyugati részeit (Ourense, Coruna, Santiago, Vi- 
o, stb...), miközben elveszett barátnőmet haj- 
urásztam. Szép volt, jó volt, izgalmas volt, fő- 
ÜST CeLáSSLÉÉSZS Ke TáLee ES dateET Kel) 
aludnom, mert a közlekedés olyan szuper az 


említett országban, hogy péntek este kell a part- 
vidékről elindulnunk ahhoz, hogy vasárnap reg- 


ge CENTET CT ELSO elte ete aítat 

ogy ez utóbbi városban meg is kergettek az 
CIESZEL Lee eae a öle ALLAS ke letett l) 
azt sem tudom, hogy a két jóvágású fickó a 
PESTA LAT AMökÁs o LLLS Oi 
akart. Mindegy, megkérdezni valahogy nem 
CLYeléels tél VATNS telles ie ÁT LÉSTeÚ 
parkban... .mit kocogtam.. .repültem, szárnyal- 
LSE EN Ete fest ejáls EL ÁNGYSTAN 
Mit meg nem tesz, ha az ember mögött két kö- 
zépkorú, testes ürge liheg. Ajánlom nektek, 
LOS vá sees elol j egyszer, mert utánozhatat- 
lan érzés. Na, szóval szép volt a nyár, nagyon 
jól éreztem magam, és ezúton köszönteném 
rátnőmet, aki már több, mint két hónapja kint 
van, és még egy hónapig marad is. Nélküle ke- 
vésbé lett volna csodálatos a szabadságom, 
mint ahogy az elmúlt évek sem lettek volna 
LANE LAS a stét álelÉ "ina AG LÉ] 
KERN Lá e s della a zze LEE eroszel als] 
sírva fakadnának a kedves olvasók ettől a ro- 
mantikus pillanattól (nem a szerelmi vallomás- 
ról, hanem a két fickóról beszélek a sarkam- 
[NET TE aa 
FAN 
voltam már a menekülésben, meg az üldözéses 
dolgokban, a főnököm megajándékozott CA) 
LIEU SEE SKráe a ere eles 
EAN N S AES ETATS 
ELÁLLTA GAL O ZÁ NE SZJ ALST 
már jöjjenek az érdekesebb témák. ..láttátok a 





A Di it 


kl 
KCTATEL Fi fi 


ú fé 
07204 


Resident filmet? Iszonyatosan jó lett szerintem... 
EEEZTTÍ LTE OÁRE BAGNT MÉNYEK HEÉOT EBB 
[ELLA CT MLS LAO KESZ A Te LGT 
EGE tsz sított heréág át KEST) 





Előző számunkban, amikor a Test Drive leg- 
újabb epizódját elemezgettem, már kitértem 
rá, hogy amióta a Need For Speed első része 
megjelent, a TD folyamatosan IRgÉS Ml 
CME EYoLá ÉSz TETT velt ssul 
az NFS folyamatosan feljebb tolja a 
mércét, a TD pedig egyre gyen- 

ébb teljesítményt nyújt, hiá- 
ja MLLE telár aas "Ádi 
ve a sorozatnak. Miután 
kiderült, hogy a Need 
STEEL Új 
van már a küszö- a 
LL TATE 8 
AL AZA 
Cao Ne TáTÉ aa 
nyes-e, vagy meg- 
változtak az erővi- 
szonyok. Főleg azért 
lettem izgatott, mert a 
[ad EN A ese LÓ 
legsikeresebb fejezete a 
De EZ GGAL ASskő 
juk nekem a Porsche kü- 
jgaAlatát ese Csel eletet 
COX VET da al 
mee sZel Vt tel TELL Yet tere tolti 
hogy a TD nem tudott túllépni a saját bénasá- 
gain (illetve a fejlesztők bénaságain...), és ez- 
zel valamennyire el is dőlt a küzdelem, mert 
hittem, hogy nem lehetnek annyira szerencsét- 
lenek az EA műhelyében dolgozó srácok, hogy 
tars ő; LE isz US ésli 

ig beraktam a megkapott DVD-t, és meg- 
HÖSZSS a kezdő Köösorokot; még inkább DEN 
Det 
lett, szinte már filmszerűen hatott. Bár egy já- 
ték magáról a programról szól, gondoltam, ha 
CSELLEL AT AAL VTEC 
gyengébb. És tele reményekkel neki kezdtem a 
játéknak... 





A főmenüben láthatjuk, hogy ismét lehet natúr 
versenyezni, valamint igénybe vehetjük a rendőr- 
ég járgányait is, hogy üldözöttekből üldözökké 
fej osei A normál versenyek a World Racing 

pontban találhatók, a rendőrösök pedig a Hot 
Pursuitben. Ami közös, hogy mindkettőben van 
egy OAvick Rgce mód, nt Ah evégett eő 
tunk a gép által kiválasztott pályán. Itt csak első- 
nek kell lennünk, illetve el kell kapnunk mindenkit, 
LELT s gkv see sra ekét] MA ee eli 
tunk nincs. A versenyeknél található mé 
Challenge mód is, fejét LELT jehésrstes 
tunk, választhatunk pályát, autót, valamint beállít- 
hatjuk a nekünk tetsző kondíciókat. Ez alatt a for- 
galmat, a rendőröket, a nehézséget, és hasonló- 
kat értek. Természetesen a járgányok között min- 
(ee orolt s La e [de elo LEAD le e -NI 
[VAL ós e elet ás ás als] 
nyalánkság. Mindenki megtalálja a neki való 
EST ea esése le Szat Má (e le ee ÁG ető 
ség egy karrier kiépítésére is, amit a Champions- 
Uj zalkeleli nárnksse el. Különböző piLvent 
közül választhatunk, amik két egymásra állított 
piramis formájában helyezkednek el. Mi a felső 
Piramis csúcsáról indulunk, és célunk, hogy az 
alsó csúcsába érkezzünk... Természetesen azért 
kelene s [aA hez eedlelutN 

már csak a nyerhető pályák, 
CLT ATS E ee 
CA esse A 
KOTON Te e 
[CAS 
hi e 


ha 








EAT 
ped Ge LG tA 
nod mindenkit. Itt is lehet ketten játszani, valamint 
a Challenge pontban is, bár ez olyasmi, mint a 
sima verseny, csak a kopók mindenhol ott van- 
nak, valamint elég hamar a nyakadra küldenek 
helikoptert is, ami pedig folyamatosan hordókat 
dobál eléd... Az Ultimate Racer a karrieres játék, 
ebben szintén lefelé haladva kell minden pályát 
megoldanod. Hát. ..ezek a lehetőségeid. Az opci- 
ékban beállíthatod még a zenéket, amik külön fel 
vannak bontva rockzenére, és "tekknöra" , hogy 
mindenki megtalálja a magának valót. Minden- 
esetre gépzenéből FESTŐ van...hehe... Érde- 
















playstation 2.7 
mes bekapcsolni a törést, bár sok értelme nincs 
(erre még később visszatérek. ..), de azért jobb, 
mintha mindenen sértetlenül hajtanál át. Azt hi- 
5 minden megvolt, jöjjön kicsit maga a já- 
ték... 








Az irányítás a megszokott, olyan, mint minden 
más autós játékban. Az analóg karokkal írá- 
nyíthatjuk a járgányt, és nyomhatjuk a gázt, 
vagy tolathatunk, illetve ugyanezeket tehetjük 
Los ESA GLAD Vé NA LA ARA el LTLL A] i 
Négyzet gombokkal. Az R1 a kézifék, a Há- 
romszöggel válthatunk nézetet, az L1 segítségé- 
MELETT Ze tezete TLSÉ e téele 
ikes Tee N 
Ami különbség, hogy a hagyományos 
versenyeknél van két érdekesség. Az 
CÉL VC L NE LEYEN LT 





[Ea LTTS ETN 
ei He fénycsóvát 
láthatunk, ami előrerepül, meg- 


mutatva ezzel mindent, ami előttünk 

KIGLP sed kelle lá ao TIT Má zart [etelt ll tot 

ökkal kapcsolatban, mert így láthatjuk, hogy 
jét) állítottak lezárást, vagy merre várnak, A 
másik specialitás az L2-vel használható. 
NA zaszlot elet a EVER 
dik a kép, és DEN ABN CG Mel 
Mátrix módra. Elég jól néz ki, érdemes a koc- 
delle ttel dalol MESZ NC volalt e [ee L TTL Vo] eli 
dombról, vagy egyéb magasabb helyről, akkor 
AAS ATZS al SNS Éz e ÉS EAN Áe tá ET 
jelenetekkel nem kell foglalkozni. Szóval, ezek a 

tagyományos verseny különlegességei. A rend- 
őri oldalon is van pár érdekesség. Ilyen az R3 
lenyomásával felhasználható turbózás, -amivel 
hihetetlen sebességet érhetünk el, minden elmo- 
KOZT ere e 
re fogom majd a hajam ritkulását. ..már ha el- 
kezdődik...csak nem képzeled, hogy már kopa- 
szodom...nahát, ez sértő, ne is haragudj. ..). 
ERT] 
bekapcsolva kijelölhetjük az előttünk haladó 

CSa ee éa SIKON 

[tő ELSSALSSÉ s ELEN E SS ES 
FESTÉK 

Az irányítás túl sok rejtelmet már nem tartogat 
számunkra, ezért lapozhatnánk is. Még annyit 
esetleg, hogy a féket nagyon nem kell használ- 
LOVA SKZ ee elt eri kelés ela selNi 
ls ze ezázát a ee áz ele álze I 
beket, néha lépj le a gázról, és nem lesz gon- 
dod. Haj(...)rá... Akarom mondani... Le vele! 
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" bár-ozért annyi nincs, hogy meglepődjünk a 
MELLE zs Me ezta TEL eke áte e tetek 
kott kanyarogj erre, kanyarogj arra sémát kö: 
vetik, de azért találhatók átal útlevágások, 
kerülök is...sőt egyszer még sikerült bevágtat 
[KN TESZ Nye EA LNT EZ UVA S 
töségek jópofák egyébként, mehetünk barlan 
gokban, meg hasonlók, és többnyire még időt 
ís nyerhétünk velük, ezért érdemes keresgélni 
öket. A legjobb viszont, hogy majdnem min: 
den helyen van valami érdekesség... ilyenek 
például az erdőtőz, ami miatt hatalmas füst 
van, és a tűzoltók előttünk próbálják megszün- 
tetni a lángokat. Vagy ott a vihar, aminél vil- 
lámlik, és egy helyen olyan szél van (kisebb 
tornádó. . .), hogy semmit nem látni a felkavart 




















problémák okozói rajtuk kívül még a rend. 
őrök. Valami kanyar mögött megbújnak (kö: 
zépen, fent van egy kijelző, ami észlelteti ve 
led, ha a közelben van egy fakabát...) rád 
tapadnak, lökdösnek, molesztálnak. Ilyenek 
Aztán jönnek a lezárásaikkal, meg a hordókat 
hajigálgató helikoptereikkel, és csodálkoznak, 
hogy nekilököm ÉilRA [ee LaeLel VEZET S 
[det áeáleL sértődjenek meg, amikor nem 
hagynak normálisan száguldozni. Aztán meg 
Feezaése tel ae te allel are éke 
is. Hagyjanak békében 















Most nagyon kötözködni akartam, de mire 
(else ELale nála AT EL rEZ esd aelát 2 eletet a 
gott a szigorúságom, és elfelejtettem, hogy mi- 
begedelelu fnksA LEE Ze ese etei 
igazán nagy baj nincs a hatos NFS fejezettel, 

OT Keala" lete a 
tessék-lássék törnek az 


er el ALT TO ALÁZ 
hogy itt-ott beszürkül, 
a horpad, esetleg kitörik az 
ablak, de mindezt 
7 [A 


[OLAT UL 
den élethűség. Abba most 


eze ee ás e 


A TEST DRIVE GYILKOS UISSZATÉRT!!! 


portól, törmelékektől. Ezek nem nagy dolgok, 
de mindig is kedveltem, ha nem cz (e lLLÉ] 
pálya, de él is bizonyos szinten. Autók elég 
[deto áeszelaa elo ak lee te AECÉ TT ÁT elutáe Te Si 
drágaságok, Fiat, vagy Trabant véletlenül sem 
[ee LON e LEN SZ AL SLÜ TE 
donképpen annyira 
B ak KL MAN 
nak a programban, 
hogy teljesen mind- 
CA ALONE TALK 
MESZ VÉT 
gyen, nem válogat- 
nék, vagy reklamál- 
nék. Az utakon per- 
sze ott vannak a 
mazsolák is, ők 
COOSZZo Lie N eso 
[eleji ol dele ee ET 
(ELÁLLT TLGSTTSA 
Meeke lle SE 
rossz időben. Ki le- 
LUCA) velall torest tollal) 
a forgalmat, de úgy 
meg az egésznek 
kieg da aaa oáá szeti 
maradjanak, csak 





győzd kerülgetni őket. Lassúak, jobbra-balra 
kacsáznak (Vagy én ittam megint sokat? A 





megfejtéseket a szerkesztőségbe várjuk...nye- 
MENZA ee ee ese N 
dőjével...:-), meg hasonlók. Nem "szeressem" 
őket, de nélkülük nem lenne világ a világ. A fő 





ram, mert nem is úgy hirdették...a terv szerint 
sebességnek kellett lennie benne, és az viszont 
van rendesen. Emiatt viszont az egész csak egy 
eszeveszett rohanás. Nem nagyon lehet techni- 
MAN e ee se LÁT SS 
kell jobbra-balra rángatni a kormányt. Hát ez 














EeVts ekes ásás eke uáss ását es a 
Ces ktessásssá ár áleá szárak 
Ke ee] 
Lát Vele Te ee ge zetett e ÁL ál to Lá 
ányosságok. Ami még nem tetszett, az a zenei 
összeállítás. Sikerült olyan zenéket összeválo- 





gatni, amik teljesen jellegtelenek, érdektelenek. 
Persze a háttérzene fogalmát korrektül megva- 
[OLLÉ ELLE ÁT e Ze TALALNI ee 
zából ennyi, ami 

rossz, esetleg még 
annyit, hogy valamiért 
OSD ae te oa 
ta a játéknak. Az ele- 
jén nagyon megkapó, 
[e eRAe els VG TÁL a] 
Keala AA eN 
Gees KZT 
uleld eretet 
bak 


ÁCISEZE S 
SZ zkt 
MTE rázás TD 
NT e ei 
KELENESÉ E STÉT AS 
be beletartoznak a kü- 
[ZÁST Áe e E ST 
tás...) is. Nem tökéletes, de elég jó. A játszha- 
ete ESZ eke et 
elsajátítható. Negatívuma és pozitívuma egy- 
LEE estate s LÉ Él LIS ÁULVEN 


A rendőrös mód mindenképpen dicséretet érde- 
mel, főleg, ha ketten játsszuk, mert akkor iga- 
zán jó. Nagyon tetszettek még a már említett 
fekTETB [EAse ts ta At ele TSZ Le 
FÜL A TSZ ÉszA eZÉZASzbT a INCS 
ném még a rendőrségi rádiót is, amit a ver- 
senyzők oldaláról is hallgathatunk, ezzel meg- 
tudva a kopók lépéseit, hogy fel tudjunk rájul 
készülni. De nem csak ezért jó hallgatni, ha- 
nem azért is, mert a hangulatot is fokozza az 
cute Mate e elere erat ásás rá 
ÜT es 
KÉNT LZÁT RESZT S TTST EE aes aA 
hogy ez utóbbi is feltámad poraiból, de azért 
MOLA á e ELS AOL ná TSZ: ld 
nem csak a csata lett megnyerve, hanem a há- 
IA e ae E S aN 
lusú sorozat vetekszik egymással, mert akkor a 
játékosok járnak a legjobban. Ezt többször is 





ng megfigyelhettük már, 
E ENeYá e ae 
Me ZEN Air eÉezA 
iramot. . . Mindenesetre 
(nem akarok ünnep 
rontó lenni...), nekem 
úgy tűnik, hogy kicsit 
GML KRT ÉT] 
eztetet 
hogy már csak ezért 
FAKE ÁGI 
[OL  MAtÁ A 
Gee LA be le 
tát is. Nincsenek 
ugyan nagy problé- 
mák, de azért láttunk 
már tőlük jobbat, és 
többet is. Csak hogy 
morgolódjak is egy ki- 
csit... Egy szó, mint 
ELLA VALO A 
jó kis száguldozásra, ahol nem annyira a szi- 
muláción van a hangsúly, akkor az NFS, Hot 
Pursuit2 neked szól, tedd magadévá. Én inkább 


uz tZ tr. 






Ce Carek de ertálel ea kolt: etei ella 
hónap mennyi idő... SALT 
BÖJTÖS GÁBOR 
[Net ete 





NEED FOR SPEED: 


HOT PURSUIT 2 
KK Lt 
grafika: ó 
játszhatóság ó 

szavatossá 


zene / hang: 
NELCTTEKÉ o 

















undao könyve szerint a gonosszésa MO DDOD V V/a 
DD ME kes eaz eagle ota iz dát (a ARIA /T 
Te Zeller ee ee Tá totő 
ró fogalmak. Dundao könyvét ezennel kiegészi- 
LT ÉG s vETate MNSE Tea ése áeÉ] 
minőségi játékok is egyre inkább egymásra talál- kedves rajzfilmszerű stuf- 
nak a mi világunkban, és ennek kiváló példája —  fokat, talán elkapkodta a 
Kri jelének története. Vagyis a történet nem is in- dolgot. Nem, nem rossz 
kább a jelről szól, hanem egy bátor és nagy ere- a játék (sőt), csak ne le- 
jű barbárról — kit nevezzünk Raunak, és segítő- —  pődjön meg, ha a cse- 
mele de Me LATr s Esés ll MENT 
lem madár alakban, és 
az istenek küldték hő- 
DLUGZALZS ai 
ez a madár neve — ma- 
MELLE elte e ási 
Kert EVE A ÉS 
ESEN ZS NEK NT ÉT 
e EZSllá Set lelíe] 
teljesítése szempontjá- 
ból, amire később bő- 
vebben ki is térek. Per- 
sze, a jel is fontos, hi- 
szen kapcsolatba hoz- 
[CA Eszel AT NÁSN 
[EZT e LME latott 
ver a gonosz a jó és a 


ke számára a játékot, mert 
NGC ESSÉJ 











vány nem jellemzi a cselekményt, sokkal inkább 
já egyedi stílusról van szó, amit az egyedi já- 
SS e tezáe ú elo 

DES a TK e ezsálál stee KS 
denki valami Maximo szerű, hack "n slash arca- 
KEYS ET át e Mesa ále ását 
A game rendszere sokkal inkább a csapatmun- 
kára és a stratégiára van kihegyezve, ahol a 
barbár és a madár együtt küzdik le az akadályo: 
kat. Kuzo azonban nem támad, nem pottyantja 
LE TsYás ket sás es ss áS Ál] 
ket SES et vs sesáséeő 
átvitt értelemben... A Vadak Ura c. filmre gon: 
doljatok inkább, amiben a hős képes volt állatai 
szemén keresztül látni a világot (még az ezzel já- 
ró fókusz effekt is teljesen hasonló). Madarunk 
ess l zás Sat láe tels 
(VELE TATA RÁ SEEN 
DES Á te 
[dCEzás 


magá 








playstation 28. 


műbb az, hogy megtámadnak minket, de a világ 
nem csak ilyenekből áll. A különböző ellenfeleket 
madarunk szemszögéből tudjuk megkülönböztet- 
MESSZE MS E ELEGYES ÁLL Ke ST ÉSEB 
MLS ANN Siet Ü ÉL LAS STő 
kard, alabárd vagy lándzsa ikonnal, ezzel nincs 
is gond. Sokkal jobban kell figyelni azonban a 
tülökforma jelzésűekre, mivel ezek afféle riadóz- 
tató emberek, és ha megfújják a tülköt, nem csak 
EL TL Te SÉG RAY ALLES 
ránk, hanem plusz 3-4 erősebb gonosz 
is előjön a bezárt ajtók mögül! A har 








EoJELR les LSSzzNe 

mielőtt ezt segítségül 

LANE ÁsaoÓ ZH a 
ellopódott és egy biztos 
helyre került megőrzés céljából. Rau testén a jel- 
[TETT erte etelek Ke álálsaji 
bet tudhatunk meg arról, hogy pontosan mi is 
dúló 

De ne szaladjunk ennyire előre, mert egyelőre 
kedvtelve nézegetem az intrót, ami nem a PC di- 
vat szerint erőltetett, pár 3DStudio huszár által 
KESZ Ke Me lleee SALA Tőle tal lett Vál) ÁGU 
zolos körökben megszokott tényleg jó minőségű 
renderelt film, hanem egy igen fejkssb stílusú 
ABS NRERE KARA ET AA rafert ááá 





KE eeádgseegeelge ezrei 
Otto LN 








DX EVÉS 


et CN MS ő 
"apu deje nézd meg, ei 
Ce TÁ S éMlo: á Milleás osei 
gejincét a kajdommal és a bácsi nagyon kijabált 
meg véjzett a föjdön" . Igen, a készítők nem akor: 
erje lelkünket megóvni a barbár világ 
brutalitásaitól, és ezt szerintem nagyon jól tették. 
Különben is, lenyakazás már a Có4 korabeli 
MG Jszítseak [ő el faszt bari hej 
még nem fogták a társadalom által agybeteggé 
tett gyermekek cselekedeteit a videojátékok bruta- 





madik, nyíl 
JEEZ EtTÉszo teli 


Cs ELNTÉS lle elő 





nem hangzott túl értelmesen, de biztosan láttatok 
(edeltelel alu tetátel ére ul ou 
MSAT AGA LÁT 
zoló ott rajzolná valójában, csak 
éppen Eyes sebességgel a raj- 
CO LOO GSM ZA É GUles ui 
CST e e ee ee VEZE 
szeiben is, illetve így követhetjük fi- 
(ee kel te rtelus ete elet 
FAL É See elole telel erejtelat 
NEEE ee See N 
az eredeti koncepció grafikákból 
Felel eto MT e ea Ca selő elle] 
TEAT 
tényleges induló helyszíneket ábrá- 
zolják, és ebből változik át a rajz 
e MEN Se 
azonban nincs itt vége, mert maga 
CE AEK Sze LAL Goto lete el eAáoi 
se ezsáee sala rad] Da 
ee et 


[ESZE ee ee 














e 
] [esés ere e a teát is kel 
nan vagy belátja a tér egy részét 
MG ERE Le zkt 
ELER AR AGG o ANeo ta S 

mozgatni a súlyával (létrák, ate 
i piros fény). Néha madárraj is felverhe- 
TELT e ÉS Ée 
i zom. Szóval, az ellenfelek a HGeLÁBbN 
keszlet Ve ői enne e eza ut 








[ONE e ee ee] NNAK 
egyből a Herdy Gerdy jutott az eszembe, és a 
hasonlóság a játékban csak fokozódott. Persze a 
két game teljesen más, és a látványbeli hasonló- 
Eiere ee e EM Bee zt 
tőt olvasva már el is szaladt megvenni kisgyerme- 


2 






d berszerűen viselkednek. Ez azt jelenti, 
hogy ha mi látjuk őket, akkor nagy valószínűség- 
gel ők is minket, feltéve hogy a mi irányunkba 
néznek. Figyelmük elterelésére így szükséges, 
mert ha észrevesznek minket, abból igen na: 
[zart las ááa sát Á ee etei 








[dd e ESSÉL 
lazgatnak, és egy nyíl 
[ddzáJu NU ÉSA 
Lele séts sasjáés tust 
CAT KS TEG LÉTet 

ELSStsZÉ LV ot 
ELÉ Let elete seta teli 
delésuye el eláta áne HZ 
sol éeráze SANT GÉ NI Si 
tisztelünk meg egy vesszővel 
(vaddisznó, pávián, pelikán). 
MAL HÉ CET ale Ed 
- kérdezi a T. olvasó. "Odame- 
gyek, lekardozom, megyek to- 
Mellt Csá n [dát VÁGÓ 
Bár a legelső harcmodor amit elsajátíthatunk a 
gyakorlótéren, az a kardozás lesz, ez igaz. De 
nem valami véletlenszerű csapkodás ám! Az el- 
SEAT e settle eÜNA LGA S LELNTE 
KEZET] 
tudunk irányítani vagy körben mozgatni (fókusz 
törlése a szabad mozgáshoz a joy lenyomásával 
lehetséges). Egyszerre több ellenfél fókuszálható. 
be, amik X, Négyzet vagy Kör jelzést kapnak a 
jük fölé (a Háromszög mindig a madár nézet 
KELLO NEK Te e Gee ÁLY eulel 
val támadhatjuk az azzal jelzett ellenséget. Ez 








" akkor válik érthetővé, mikor hadakozunk az 
CÉ sás ELSE VES lee LGA JA 
viszont a harc lendületének megtörése nélkül neki 

is oszthatunk pár csapást! Ez az ötlet annyira 

rofi kivitelezéssel párosul, hogy magam is meg- 
[EENÁNN rajta. A barbár tényleg nem forog 
MSZT NM TK ee eza te oMeT e A 
CELL OR A leae sztel tek IZÉT e 
CGtátd EAT elenfél irányába, UGNCE 
MESS ete Melle rea eje átaű s ettel ett 
nál ugyanez a helyzet, nem csak egyfajta mozdu- 
LE ele te LNN Lee tát eső 
nak megfelelő helyzetet vesz fel a fegyverével. De 
elle SÉG 


KG NLGÁT S Veai eseti 


NOT 





EG SZA TAGRA 


ES NT ÉS AL 

rével öli meg azonnal! Ezzel a . 
csellel azonban edzönk utasítása 

szerint bölcsen kell bánnunk. De a közelharc nem 
csak ennyiből áll, ugyanis lehetőségünk van kü- 
lönféle látványos kombókat is használnunk, amit 
LAOSZ MS GÁ Gee EÁ 
Földön fekvő, vagy magát nyöszörögve vonszoló 
KEZET US SMS tát ás tel MEGNE S ELTÉSST 
TELS Á ee Mire É S ealeezá ezel éele lése ási 
MESA sole elete CA TULSO GNU UA 
fm KSS a ige inet es l 
lezték le, hogy a fegyverváltás is időt vesz igény- 
LON ÉtA LON (ha volt) elrakja a háti ba- 
INET S erei 
LATE Als sas t Es eses e eaaee E etfSezZo ) 
KK ME re leszel sszás isa kest 
LESZEN K 

" A másik fajta harcmodor a nyíllal kivitelezhető, 
CLASS Sá al GN 
punk meg. Ez igen egyszerű, a kamera gombbal 
CATS ZÉTA X-szel lövünk. [ANN GATÉ Gő 
KG LEET AGYAR SAS LTAL E esel 











e ate et ta 
fö Ken Meeke] 


addig emeljük lassan az íjat, ameddig a feje fö- 
lött villogó X állandó nem lesz. Ez fejlövést jelent, 
CGLLNS SG OL e e CU 


S 


Ti e 
rev Ae a! 


Cst a HA szore tes téli 
IG RSSLÉS e ése gáe ee ÉSZ 
be vagy tarkójába küldhetünk vesszöcs- 
SES áá E 
Mr EG sees Te Sza A e e 11 3 
És a végére hagytam a legjobb szóra- 
JESZTY NA zA NaN 
vagy két ember nekünk háttal, akikhez 
visel nélkül (kéz ikont választva) kö- 
zelítünk szép óvatosan, de lehet fal 
mellett lapulva és felettük elhelyezkedve 
is próbálkozni egyes esetekben. Ha a 
fókusz eléri őket, akkor addig kell kö- 
ENO 18 LE13 ré Ci Esés 
hagyja a villogást. Ekkor egy embernél 
X, kettőnél pedig a s ELTE 
si sorrendjében kell lenyomni a 
gombokat, és már él- 
KAT LG TTB 
Barbárhoz méltóan 
TELT CN A 
Id OO e s esetet aan ÍÁsj) 
Melo EST te alol tsai 
tá EE TT ell 
EA eteelye te ALUL d vel ásái 
[9 SSL lást 
LL ee ESZZZ o Áe lezát tést si 
zés, esetleg ruhánál fogva porrongy mód- 
Ésa dsg AN) való falhoz csapdosása, 
vagy csupán egy szimpla lefejezés. Sajnálom, 
hogy ezt csak szóban tudtam most közölni vele- 
tek, mert ezeket egyszerűen látni kell, célszerűen 
Ms Ae Vá tsá M e zá: ÜLET 
tárom módjára minden szinten akad lehetősé- 
NN SESZNT ESZÉT Stee 
jé mivel a Challenge-k (játék közben Start me- 
nü) kipipálásával bónusz cuccokat nyerhetünk, 
amiket az ivóban válthatunk be a felső szinten. 
Are Le NEL ET Sam ete Ce éealeete telj 
amit észrevettem az, hogy a képernyőn nincs 
semmiféle kijelző, csik, szám vagy bármi más fel- 
MY e Te 
növelve a rajzfilm hatás élvezhetőségét. Kivétel a 
nyíl elővételnél a vesszők száma, és az egészség 
kijelzés is, ami csak harc esetén látható, bár ez 
bekapcsolható állandóra is, ami számomra elég 
evé ALK eas eetá e eres ha ezt kee [a 
el félkör alakban. Az első erdős pályák színei 
nagyon szépek, élénk és kontrasztos összeállítás- 
ban pompázik minden. Hatalmas fák, ősi romok, 
kotsát ás salts át 
KEOSLMLN M GLCE 








ISLE E eg 
madarak (erre figyelni, 
felhívhatjuk a figyelmet 


magunkra!), amikkel ér- 
MAS LLT 
Tomb Raideres lett a 
Ce A elése 
ese si 
CSK esés 
tak, és a fények kezelé- 
GAL E e LAT SK TVSZ 
incésrzet Kg 
KAL ee AV 
ból vetülő) árnyékok 
járnak. A harmadik pá- 
lyán már egy ködös er- 
dőben bolyongunk, 
(AE SZÉ Éet 
volban elvesző fák kör- 
vonala és a talaj felett lebegő pára alkotta össz- 
kép. A negyedik erdő viszont már havas, igaz 
ennél láttam már picivel jobb hóesés effektet is. A 
pályák tervezésénél nem igazán a változatossá- 
got tarthatták szem előtt, inkább megmaradtak 


az erdők és a gótikus épületek keretei között. 
Szerencsére ettől MALI LEN CATAS UL ÉNG tt A 
KSE LT ee ött eszt it elete gt elet 
ete EGT DEO CLA TÁ ő 
zán nyújt nagyobb kihívást (a másik három an- 
[si BV ). Speciális effektet sem sokat talál a 
játékos, de a hó mellett az ötödik pályán megje- 
A CLA Tree tve fen GT 
egyenként torzítják a képet, ami azért szép lát- 
ványt nyújt. A háttérbe tökéletesen beleillő ala- 
koknál sem a részletesség és abszolút élethűség 
volt a fő tervezési szempont, de ezt nagyon jól 
ellensúlyozzák az apró dolgok. Például barbá- 
runk hátmotyójában ott az összes isktog Mei] 
semmiből kerül a kezébe. Az ellenfelek ruházata, 
páncélzata pedig a csata alatt részletekben esik 





le, törik el, amit megint csak kevés játékban ta- 
pasztalhattunk eddig. Volt többek között egy 
nagy melák fickó páncélban, aki a harc végén 


AE eea ea 


verével. További nagy pozitívum, hogy a szana- 
szét ütlegelt vagy fejüktől megfosztott, véres hul- 
lák nem tűnnek el, hanem szépen ott maradnak 

végig, ahol hagytuk őket (még a nyílvessző is ki- 
áll a fejükből)! Ezt így is kell csinálni, mert az el- 
halványulva eltünedező halottak pont a játékok 

redlitásából vesznek el nagyon sokat. A realitás- 












[ee esze -Éetáb 
a barbár kardja máshogy reagi 
ALVAS ÁS si vele a 
USE Köröl természetesen [isi 
feerá set s e AVESOÉ ÉG 
ba azonban beleragad, és csak 
pár erős rántással tudja Rau on- 
nan kiszabadítani — ezzel is érté- 
kes időt elfecsérelve harc közben. 
Nagyon profi az is, hogy az ani- 
máció még ekkor sem lesz dara- 
[ooo ao eke á- S 
Nagyon úgy néz ki, HG Ce 
ZSZ ÁLTÓ 
valamilyen rajzfilmes tapasztalata, 
mert ilyen mozgáskultúrát eddig 
nem sok játék mutatott fel. Külön 
GSM E ISZLAM OL ee] 
[AAS Mode LCeuátt GÁ VTTN 
LLAS elole: ÁM e arezo UNT 
már fel is reppen és elkezd köröz- 
ni a fejünk felett. Ha pedig elküldjük egy pontra, 
nem egyenesen repül rá, hanem madár módra 
ívben közelít felé, keresve a leszállásra legjobban 
ÍS Ze TETESzete e AE ott TEK SZT TU Te 
[eszet ez ate e ES SA 
Tee EE 
zs vás ájo eiad éjet ha akadály van 
előtte, nem valami béna 4 fázisú animációban 
VEG RS Te ál ele TSZ SS Me ele ae 
En [ Ha) Ív men Ci ÜZ TSzÍLá 
osan használható, változatos, és a pályák nagy- 
szerű kihívást nyújtanak. Az elsőre lalán picit bo- 






[ALT ELST ZÁST e vá Keeze elet 
Ea ESET E AT LESZ See eli 


DeeT tt ké ee STEEL S Ze És A 


magyaráz mindent hátul, ahol szalnabábúkon 





se LLLS SS elte VI eeletá LTV ESSZe TBI CeME-ÉN KIT 
Ete sejt Kelte] jón eses AKT 
negatívumok mondhatni elenyészők a TEStK] 
plusz mellett, de lehetett volna a játék hosszabb, 
több és kötetlenebb útvonalú pályával, és a grafi- 
kának jó lett volna valami dinamikusabb árnyék 
rendszer, de mást nem tudok felhánytorgatni ko- 
molyan. Nagyon remélem, hogy úgy másfél év 
Keen es ee áaet kerete zeke Áe 
EST LG e ettel 

Pe ala 


jó 
kiváló 
közepes 
jó 
kiváló 

1 Játékos 


memóriakártya 8mb (699KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v élvezetes rajzfilm játék 
X lehetne több pálya 








TESZT 


zt hiszed, hogy ismered a világot, amiben 
As Azt hiszed, hogy láttál már mindent, 
és ennél több nem is létezhet. Azonban na- 
gyot tévedsz. A világ nagyobb a láthatónál, rém- 
isztőbb az ismerhetőnél, és sötétebb az éjszaká- 
nál. A vámpírok nem csak legendák. A vámpírok 
léteznek...itt élnek köztünk. Talán a szomszédod is 
az.. talán én is, nem tudhatod, nem bízhatsz sen- 
kiben. Bennem sem. Lehet, hogy csak hazudok ne- 
ked, és elaltatom a félelmeidet, hogy őrültnek 
nézz. Ki tudja, mi az igazság. Én igen. Láttam a 
klánokat. A tizenhárom vámpír-klán ural mindent. 
Ha az útjukba kerülsz, eltakarítanak egy perc 
alatt. Mind mást képviselnek, de mégis egy a cél- 
juk. A hatalom. Vigyázz a Klánokka, mert más- 
ás eszközöket alkalmaznak, és ez megtéveszthet! 
hetsz a maffiával, bérgyilkosok vehet- 
k üldözőbe, vagy valódi, gusztustalan szörnyek- 
kel találkozhatsz. ..de az is lehet, hogy nyugalom- 
ban élsz, de megmagyarázhatatlan érzés kerít ha- 
talmába, valaki figyel téged. Nem tesz semmit, 
csak figyel. Csanúbeni Óvatosan. Írja a jelentése- 
ket, és vár. Ne tévesszen meg a látszat. Itt vannak. 
A maszkabál csak színház. Az a lényege, hogy 
elaltassa az emberek gya! Hogy azt hig- 
gyék...ők nem léteznek. De itt vannak, ugyanúgy, 


mint a farkasemberek, vagy a szolgákká tett élő- 
halottak. Minden lehetséges. Ne felejtsd, ők min- 
dent látnak. Azonban nem uralnak mindent, és 
mindenkit. Ez még rettenetesebbé teszi a valósá- 
got. A sötétség hatalmasabb, mint a sötétség őr- 
zői. Időnként elszabadul itt-ott a világban, és ak- 
kor senki nem menekülhet azoktól a lényektől, 


amik átlépik a két világ határát. 
Legutóbb Asheroft városában sza- 
badult el a pokol. A helyi börtön 
falai közt démonok, és sötét szel- 
lemek bújtak elő évezredes rab- 
ságukból, és mindenkit legyil 
koltak. Azt mondtam vol- 
na...mindenkit? Nem...vol- 

élők. Én, és három 
társam. Leöltük a kárhozottakat. 
A falakon vastagon állt a vér, mi- 
e végeztünk, de megtettük. A 
kapukat lepecsételtük, és bezár- 
tuk a helyet. ..reméltük, zárva is bd 
marad. De az idióták... A fia- 
talok felélesztették őket, ami- 
kor bulit tartottak a kihalt 
helyen, és a gonosz erők új- 
ra elszabadultak. A várost elárasztották az élőhol- 
tak, és a szellemek. Már értesítettem őket. . .mind- 
hárman élnek. ..és mindhárman oda tartanak. Én 
is. Titkomra vigyázz, és becsüld meg. Kiképeztelek 
az elmúlt évben. Már olyan vagy, mint én. Ha 
nem térek vissza, folytasd nélkülem a feladatod, 
mert ez a dolgod. ..ahogy nekem is. Mind Vadá- 


szok vagyunk... 


j  — HENTES 
KERESTETIK! 
A Sötétség Világa uni- 
verzumot mindig is ked- 
veltem, mert jól van kita- 
lálva. Emiatt öröm szó- 
momra a Hunter megje- 
lenése, főleg, hogy még 
igényes is. Bár a regé- 

J nyek nem az egyszerű- 
ségükről híresek, Sent 
csére, ahogy az az alaj 
sztoriból is látszik, a jé 
ték azok számára is ért- 
hető, akik nincsenek tu- 
datában a rengeteg 
klánnak, sorsdöntő ese- 
ménynek, és a töményte- 
len létformának. A Hun- 

ter egy elég egyszerű akció stuff lett, és ez rögtön 
ki is derül. Az igényes film után a menüben talál- 
juk magunkat. Sok lehetőségünk nincs, indíthatunk 
Új jétéket va folytathatunk egy régit; Akár Hé 
gyen is nekiálhatunk a programnak, ha van a bir- 
tokunkban ennyi irányító. Indítás után kezdődik a 
gyilok. Akárhányan indultunk, a lényeg ugyanaz. 


, 


Pusztítani kell az élőholt hordákat. A nézet, 

és a játékmenet kicsit a Diablo és a Baldurs 
Gate nyomdokaiban halad. 30-ben mozoghatunk, 
özönlenek az ellenfelek, és idővel mindent beborít 
a vér. A négy szereplő különböző adottságokkal 
bír, van amelyik erősebb, és van amelyik gyor- 
sabb. Esetleg gyógyítani tud, már a kezdetektől 
fogva. Az irányítás könnyen betanulható, nem 
okoz nagy problémát. Emberünk mozgatása egy- 
szerű, a tocítrek közötti váltás pedig kínálja ma- 
gát, szinte üvöltenek a különböző varázslatok, kar- 


dok lőfegyverek, hogy vedd igénybe öket Az el: 
leo! 


lenfelek. e szerezhetünk életerőt (piros 
gömb), és mágiát a varázslatokhoz (kék gömb), 
valamint tölthetjük ezeket a sárga, földön heverő 
rúnáknál is (Vigyázat! Csak négyszer vehetitek 
őket igénybe!). Különböző feladatokat kell megol- 
donod, mire odaérsz a kijárathoz, amit a zölden 
világító rúna jelképez. A feladatok változatosak, 
meg kell menteni pár embert, a szüleihez kell kí- 
sérni egy kislányt, vagy pár lelket kell begyűjteni. 
Amennyiben a pálya vé- 8 
gét mutató jel nem vilá- 
f valamit isk 
Ilyenkor körbe kell néz- 
Ai he valakit ke 
öltél meg, vagy valamit 
nem vettél FE ébként 
A érdemes mi min- 

lent végignézni, és min- 
den eletlelai legyilkolni, 
mert akkor több tapasz- 
talati pontot kapsz, 

rsabban fejlődsz, va- 

fdmint ha túl gyorsan 
haladsz, felgyülemlenek 
a szörnyek, és annyian 
lesznek, hogy nem tudsz 
majd mit kezdeni velük. 


a Lal 
ALTON 


VUARDÁSZIDÉNY ZOMBIKRA 


xbox 
Ez fokozottan igaz a többjátékos mód- 
ra. Ilyenkor alapból több lény jön, 
ezért senki ne szaladgáljon előre, és 
ne játssza a hőst, mert maximum hősi 
üget lehet beee kárként 
gel is összedi attok, 
nem nagy kunszt, főleg többe 
va. Tulajdonképpen ennyi a program 
lényege, szal nem valami bonyo- 
ult...a falakon található kék rúnák 
megadnak minden szükséges informá- 
ciót az alapoktól kezdve 
a komplikáltabb témá- 
kig. A játék egyszerű, a 
megvalósítása pedig 
nagyon jó. A grafika oszmtélélen szép, minden 
nagyon k van dolgozva, lassulás még akkor sem 
látható, ha egyszerre vagy negyvenen vannak a 
képernyőn. A Sötétség Világához hűen folyik a vér 
rendesen, valamint elég komor a hangulat is. Ez 
utóbbit egyedül a főellenfelek gyengíti sze: 
rintem kicsit idétlenek lettek főleg az óriási játék 
6...). A hangok is el lettek találva, és a zenék 
is, amiket az indusztriális Coma zenekar szolgál- 
tat. Időnként semmi nem szól, és csak az ütések, 
lövések, halálsikolyok zaját hallhatjuk, viszont ha 
nagyobb hirig kezdődik, hirtelen beindul a mjúzik 
is. A hangulat marha jó, négyen játszva a legki- 
emelkedőbb, ahogy vállat vállnak vetve haladnak 
szépen lassan a játékosok, és ha valaki bajba ke- 
rül, mindenki odagyűlik, hogy segítsenek rajta. A 
szávajostág emiatt elégí ő bór egyedül játsáld 
annyira nem tartalmas a tolog:Elakadni nem igen 
lehet, az egyetlen problémát az adhatja, ha vala- 
mit elhagyunk, amúgy minden adja magát. Logi- 
kus például, hogy ha a szoborszerű lényeket nem 
tudjuk lőfegyverekkel megsebezni, akkor érdemes 
átváltani kardra, vagy hasonlóra, mert az már ha- 
tásosabb. Ilyenek a Iegneáyabb rejtélyek. Egyetlen 
komoly probléma van a programmal, méghozzá a 
játszhatóság. Néha nem vagyunk képesek eltalálni 
az ellenfeleket, csak ide-oda hadonászunk, átütünk 
rajtuk, valamint néha még be is pózolunk, és ak- 
kor mindenki szabadon sopködhata védtelenné 
vált testünket. Ez elég kellemetlen, de amúgy min- 
den rendben. Nem adok 9-10 pontot rá, mert a 
Martin is szólt, hogy legyek szigorúbb, valamint 
szerintem egyre durvább játékok jönnek az X-re, 
és félek, hogy idővel mindegyik 10-est érdemelne. 
Szóval, ha szereted a tömény akciót, vagy a Sötét- 
ég Világát, esetleg csak szeretnél egy jó multipla- 
yer játékot, akkor mindenképpen szerezd be a 
Hunter-t, mert nem fogod megbánni. 


BÖJTÖS "JUDGE" GÁBOR 
bojtosgabor6freemail.hu 


HUNTER: THE RECKONING 


[lee LN da dl 
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1870-et írunk, a Halley-üstökös megközelí; 
e Földet és látszólag semmi nyomot ö K 
nem tt maga után. Vagy mégis? f hp ; § mmzn 
Dr. ÉGBE jüdomáíjos kutálózoi nyomán AA k j J988 ke 

az emberiség már a XIX. század végén j ij É A mi p 
megfejtette a DNS titkát, uralma alá von- GML pe] § j é 

ta az atomenergiát és kilépett az űrbe. v ? 
Nagyszerű jövő előtt áll az emberi faj és 


abb stratégiáról. A 
AUTION pontban a 
parancsnokságról érke- 
zett, a zónában való 
gyors és eredményes 
jaladásra vonatkozó tip- 
kk és jó tanácsok talál. 


ét egyaránt fejlesz- 
adi, mert a későbbiek- 
én nagy hasznát vehet- 
/ ük az egyre erősebb el- 
lenfelekkel vívott csaták 
GERGNNNNENNENNENNENENT során. Jó befektetés a 
rakétahajtóművünk (/őcket boost) hatótávolságát 
növelő kiegészítő cgömag megvásárlása, de előbb- 
utóbb szükség lesfa két fő energiatároló bővítésé- 


atók, amiket érdemes ENTS a 
fejben tartani, mert előfordulhat hogy nem talá- 
lunk egy-egy kijáratot vagy átjárót A GO-val in- 
[dulhatunk a várva várt bevetésre, rájutáni kiválasz- 
tottuk az ízlésünknek legmegfelelőbbiszereplők 
egyikét. A két delikvens Kelly és Sabukouta, mind- 

ük különböző személyiség, bár a jóték során 

inkább ke eltérés mutatkozik:YA kez- 

dőknek Kelly kisasszony az ajánlott karakter, vér. 
! mesebb játékosoknak pedig Saburouta, Válysztá- 
sunk mégsem végleges, hiszen minden küldeté 
előtt újraválaszthatjuk az aktvális főszereplőt; 


,/§oha nem látott ütemű technologiai fejlődés vette 
kezdetét. Ezen dolgok szülőapját, a kitűnő tudóst 
az emberiség szinte élő istenként tisztelte. Ám Dr. 
Heble titokzatos módon elünt a világunkból, mind- 
össze néhány jegyzetet hagyva maga után, me- 
lyekben eddigi leghátborzongatóbb kutatásáról tett 
említést. Évizedek múlnak el eredménytelen nyo- 
mozással,; Némi optimizmusra adhat okot, mikor 
egy elít szervezet, a Gunvalkyrie ügynökség nyom- 
ra bukkan a Tir na A kolonizált bolygón. 
Ezen szervezet kötelékében tevékenykedik Kay 
Heble, kinek nyomán ímmár mi is részeseivé válha- 
tunk a Sega legújabb üdvöskéjének. 





T: ezen a helyen belemerülhetünk 
a kibontakozó történet részleteiben. Talán ez is ad- 
émi jót a végigjátszáshoz. 
lár említett NEXT STAGE opció tulaj- 
a játék igazi kapuja, itt minden infor- 
aktvális misszióval áll kapc: in, te- 
es mindenhova bekukkantani. Elsőként 
ézzűk, hogy mit is találhatunk a MISSION rész- t 
beg Parancsnokunk néhány velős mondat formáj fi 
fellebbenti a fátylat küldetésünk valódi céljáról, / 
Tölj, Ölj, irányelvet követik a 
alatt ismerkedhe- 
tünk a célterület topogrófiájával vagy épület eseté- 









A száraz menürengeteg után üdítő érzés végre 
II megérkezni az ellenséges területre, a látvány és 
! ! hangulat finoman szólva is magával ragadó, a min- 
az — ag —— ig mozgásban lévő növé 
[MUSOIK zet és a vörösen izzó égi 
remek díszletet ad az amúk 
— átlagosnak mondható lövök 
j V dözős játéknak. Hősünket kül- 
ső nézetből irányíthatjka 
sziklák és termeli útvesztőin 
(keresztül, míg el nem unjuk. 
Kizárólag a ba oldali irányi- 
tóval tudjuk emberünket moz- 
ásra bírni, míg a jobb oldali 





A játék előszobájába érkezve a megszokott alter- 
natívák tőnnek fel a HA töl; 3 ta A 
NEW GAME és LOAD talán mindenki- V/ 
nek tiszta, az OPTION-ben a vibrációt (GE) ISZRINI ÜSÜK, BZIYDEIN 
kapcsolhatjuk ki, illetve be, valamint 17-36 JES A 
az effektek, a beszéd és a zene han- úg 7 
erejét szabályozhatjuk. Új j. 
dításakór egy újabb menüsor köti le 
figyelmünket, néhány érdekesebb vá- ! 
lasztási lehetőséggel kiegészülve. j 
NEXT STAGE: innen indulva telje- 
síthetjük be a sorsunkat külön 
küldetések formájában, de erről rral a tekintetét forgathatjuk 
csit később. . 1 örbe az előttünk elterülő tá- 
POWER UP: ha már túl 418 t ( 5 jon. A jobb ravasszal a kívá- 
legalább az első bevetésen 2 ja 8 osztott fgymúss süthetjük 
markoltuk az érte járó kevéske hono- . ; 33 el, a bal oldali párjának egy- 
ráriumot (GVP), akkor azt it el is 3 szeri megnyom. ig a 
ee különböző spégf felszerelé-  ] levegőbe öagtelk ám ha 
re. Sajnos az igazán 10 benyomva tartjuk, bekapcsol 
e Lk ke igen bórsos A a hátunkon srglástalónű, 
juthatunk hozzá, a - 19 így a sabb helyek sem 
l6ban használható Ké , § ( jebnlheinek gondot. Repülé: 
a j "e TALASZ KK 


miközben fejünkkel végig: 
ú zhafjuk a területet j 
geza ENG ellenfelek után kutat- 
öle ben a belsőterek hangulatával a képi és szös j Ű 


információk alapján. ENEMY, ez már egy 
9; izgalmasabb terület, minden, amit :! utána adjuk meg Het, i 
7 1 8 7 fun ee 
juldozhatunk a felszín felett 


öenéreél I. Ha a két elsütő billentyűt egyszerre húzzuk 
ts meg, akkor a karakter az úgynevezett GV energiá- 
/( s ! ! nak köszönhetően egy különös mozdulatsort hajt 
va a 3 ? 1 2 ! végre, minek következményeképpen a körülöttünk 
MT 1 tomboló szömcsorda egy szent pillanat alatt sém- 

í Í 39 "szt -- s mivé lesz :). Alapvetően nincs túl nagy választék 
( va je ből, de ami a rendelkezésünkre áll, azt a 

E N betűvel jelölt gombokkal aktiválhatjuk. Érdemes az 
va automata célzást használni, mert szinte garancia a 

biztos találatra, bár néhány távolabbi ellenfelet 

ényelenekleszink manuálisan célba veni a ibb 

oldali kar segítségével és így fü: Aké ő 
dliérészn oyrezkednek el a kilözböző kijelzők 

ég egyértelmű módon fá. 
a legfontosabb infokról. A vízszintes piros csik a 








































pajzsenergiánk, azaz életerőnk pill 





S EGTTAT 
jelöli, a függőleges kék sáv pedig a mágus GY 
energia A ad A középen 


ds mutató hajtómű hatótávolságát 


Fax hivatott érzékeltetni. Energiaszintünket né- 


hány szörny likvidálásakor előtűnő piros és 
val réz 
TENNENESÁSEKEG a velünk szer 


tg V ünk szem- 


benálló félnek nem a takti- 
5. ka...meg más sem. Iz során azért 













gi 


találkoztam néhány renegát egyeddel, akik nem 
átallottak elrejtőzni és úgy rám támadni, de lehet 
hogy csak én voltam bamba. Nem érdemes senkinek 


sem irgalmazni, mert amíg valaki is életben van, ad- 
dig mi sem indulhatunk vissza a bázisra vagy egy" 
szerűen nem nyílnak meg a továbbhaladásunkat 
akadályozó zárt ajtók. Hogy hol is rejtőznek még 
nem kívánatos túlélők, azt a térképen színes pontok. 
jelzik, amít az Y gomb lenyomásával nézhetünk át. 


Nem tudom, hogy a Sega-nál vannak vele, 
de ma már teát SZG TÉRT hozni egy 
akciójátékból. Nem feltétlenül azzal van a baj, hogy 

k célzunk és lövünk, hanem a totális szürkeség- 

, ami a küldetések változatosságát jellemzi, Saj- 
nos ezen még az a néhány főellenség sem tudott ja- 
vítahi, akik megpróbálták oktondi módon az utamat 
zenéről eddig nem esett szó, talán azért, 
embe sem jutott, viszont a muzsikáról az 
hogy egyáltalán nem zavart játék közben 

ennyi elég. Összességében egy na- 
Jon széptés jól játszható anyaggal lepték meg a 

xosokakta készítők. Sajnos még 
most is ritka áz ennyire kidolgozott 
rafikával megáldott program, 
jusson eszünkbe hogy ez 
még csak valamittek a j 
kezdete és a követke- J 
ző még jobb lesz. A 
GY egyedi hangu- 7 
lata és érdekes té vi 
vonalvezetése a Y 
beszerzendő új- kt 
donságok közé 
emeli a pro- 
git. 






















kiváló 
jó 
közepes 
jó 
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1 Játékos 
11 blokk a merevlemezen 


v különleges történet, a külcsin 
X átlagos belbecs 
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0] kiváló 
kiváló 
kiváló 
kiváló 
kiváló 


1-4 Játékos 
mentés a merevlemezre 


SERT szerelemeei 
X könnyű. NAGYON. :( 




























z első ránézés után nem voltam hanyatt 
a játéktól. Sőt, a második után sem. 
jöttem mi a bajom nekem az Xbox-al, 
bár néhény játék tesztelése után még alja 
szabadna ál KN Te úgy érzem, ha ke 
turbózzák a lete nézzen ki 
akkor a hard agáp § fd j ében megfullad, 
vagyis a játék lassú lesz - legalábbis 

hegy játékhoz jőtes Viszont ha azt minták 


Im, 
véges leteki izeket kélekke magokat Na Nee az 
bival állunk szemben Gun Metal esetében. 
A KAEkezl key egész jeáseééT nem enged: 
je 1 itmu: vk 
lám; gyart klrenete terdalkező 5rod § beg 
akadozzon. Így kénytelenek voltak verni a 












grafika részletességét. A Gun Metal pont úgy 
néz ki, mint egy "középszerű" játéktermi játék. 
Igen ám, de ez magában még nem pozitívum, 
hiszen a "középszerű" játéktermi automaták 
többsége már jó pár éves, és azoknál viszont 
többet kéne nyújtania az X- nek. A Gun Metalt 
játszva nem igazán éreztem, hogy mai 
csúcsmasina van előttem, sokkal in! kább holmi 
2-3 éves színvonalat láttam. Ezt a játékot kisebb 
túlzással egy Playstation 2-nek is mozgatnia 
kellene. Talán az egyetlen, ami ebben gátat 
szabna, az a látótávolság hossza. Az egész 
egy renderelt önimásióval kezdődött... Talán a 
KÉSEK éves Imperium Galactica című magyar 
játéknak volt hasonló színvonalú intrója. 


EGY ÚJABB INVÁZIÓS 
MESE 


Az emberiség gyorsabban fejlődik, mint vala- 
ha. Rájöttünk, hogy kell meghaladni a fényse- 
bességet, úgyhogy hamarosan azon is elkezd 
járni a fejünk, hogy minél messzebbre kerüljünk 
ettől a koszos, Földnek nevezett porfészektől, 
amelyet jól tönkrevágtunk a civilizációnkkal. Ki- 
sebb keresés után tö öbb lakható bolygót is talá- 
lunk, de végül a Helios-ra való költözés mellett 
döntünk. De valami nem stimmel. Nem minden- 
ki tud átköltözni a Helios-ra, a szép új otthon- 
ba, valakinek maradnia is kell. Persze akiket itt 
akarnak hagyni, nagyon berágnak és háborút 
indítanak a vándormadarak ellen. Az utazó 
csapat (vagyis a Kés nagy nehezen mégis- 
esii elmenekülnek; egyenesen a Helios-ra veze- 



















jjáratba, majd lerombolják maguk mö- 


ut. ágy tűnik, most már minden rend- 


Er lesz. Az élet szép, mindenki 


a fém 
madarak csicseregnek vagy inkább nyil 


massuk, 
nak, megalakul a Globális Szenáluszésibáka ho. nem sokat ér. Jó tudni, 


nol. De újabb kaj lik. Régi haver- amíg robot alak: 
jaink rájöttek, hogy juthatnal ) Tök kés ma- telente páncél- 
jukkal kel a VSE 38 A Heliosi "ősla- zattal rendelkezünk. Ez 
fosok beesett harcba kezdenek, Cs a Jet módra nem érvé- 
nem sokáig húzzák. Szerencsére éppen nyes, tehát a repülőgép 
fösződk be a Can Mal ned erdek, ne sokkal sebezhetőbb 
Tk HEZEBA mint egy roh a rölak amire- (ezért azzal érdemes 
keson (rőviden Havoc Suit). gyorsan haladni, s. 
Ügtegyv vad ki, jelen esetben mi, bepattanunk ne lehessen bemérni). 
cuccba és szétfüstöljük a gonosz Földi Van a játékban egy ug- 
tesók popsiját, hogy Helios ÖSS EEG rás gomb, amivel a ro- 


(Abba persze nem 
akarok belekötni, hogy 
ha az e éeTe már 
a izek 
véle rsabban utazni, 
e IE utána keret 
i egy transformert, 
mert ez kissé vicces 
szerintem. A sorrend 
valahogy nem stimmel. 
A lényeg persze nem 
ezen van, hanem hogy 
a kezünkben van egy 
ilyen fémmicsoda, ami 
jó sokat tud lőni, 
eszünk az nincs, úgy- 
hogy elég, ha nyomjuk 
a tűzgombot és széjjel- 
lövünk mindent, ami 


mozog.) 


KEZEM A FEGYVEREN 


Ez a játék nem könnyű, mint ahogy a játéktermi 
árkád stuffok sem azok. Ha elhalálozunk, ne ad- 
juk fel, hanem ezel újra. Próbáljunk más stra- 
tégiát, más fegyvert, stb. Ahol eddig robotként 
lőttünk, ott használjuk a repülőgépet és fordítva. 
A lényeg, hogy ne adjuk fel, legyünk kreatívak, 
kombináljuk az összes lehetséges támadási mó- 
dot, mert konkrét segítséget nem igen lehet adni 
a programhoz. Persze pár általános tudnivaló 
azért akad. 


Minden pálya után új fegyvert kapunk. Használ- 


juk bátran, lőjünk min- 
kissé 
§ AE EE 


jó lassú Tee tudjuk késztetni. 
akció közben sok hasznát nem vesszük, 


ezért jobb ME Távolról jövő, kósza rakétát 


Here 


talán át lehet vele ugrani, de még ez sem való- 
színű. Helyezzük inkább a tűzgombra a kezünket 
és ne a védekezésen járjon az eszünk. Figyeljük 
a parancsnok kommentárjait, mert többnyire 
hasznos és okos dolgokat mond. Ha figyelmesek 
vagyunk, mindig örszük hogy mi a teendő. 
Érdemes néha a képernyő tetejében lévő térképre 
B illantani, amin a piros ítyök az ellenfelet, a 
a szövetségeseket (ő és nem kell lelőni, ha 
ú kerülnek a célkeresztbe, engedjük el a tűz- 
gombot!), a zöld pontok pedig a töltényt vagy 
























energiát jelentik. Láthatunk még néha 
sárga keresztet is, ez fontos objektum 
a küldetés szempontjából. 


IRÁNYÍTÁS 
TISZTÁZÁSA 


Mindenkinek világos kell, hogy le- 
gyen, a jobb oldali ravasz a tűz- 
gomb! Továbbá jó tudni, hogy az A 
gombbal válthatunk a fegyverek kö- 
zött, a B-vel kapcsolhatjuk ki/be az 
automata keresést, az X-szel ugorha- 
tunk, míg az Y-i nal alakulhatunk át. 
Robot módban a bal oldali analóg 
karral moz jatjuk emberünket, míg a 
másikkal célozhatunk. Jet módban 
pedig a bal oldalival mozgatjuk a 
gépet, a jobb oldalival viszont gyor- 
síthatunk vagy lassíthatunk. Ha min- 
"I den világos, indulhat is a móka. 

A zene nem éppen a legjobb a játék alatt, vi- 
szont a program támogatja a custom music mó- 
dot, amit jelenleg nem sok Xbox játék, vagyis mi 
válogath tatjuk össze a nekünk tetsző soundtrack- 
eket. Ezzel talán fel lehet dobni egy picit a né- 
hány pálya után laposodó akciót. A grafikát 
ugye már jellemeztem, kár rá több szót pazarol- 
ni, az irányítás pedig pofonegyszerű és mivel a 
játék gyors, ezért gyorsan és jól is reagál. 

Bárhonnan is nézem, ez a Gun Metal harmat- 
gyenge a gép tudásához képest, színvonalban 
pedig leginkább olyan, mintha Billy fiókáinak ké- 
szült volna. 

Tibi 

neongodGcall.of.cthul.hu 
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re. Beáról meg csak annyit, hogy 
nem...de isteni! Visszatérve a já- 
tékhoz a kezdetekkor a szokásos 
menüpontokkal találkozhatunk 
úgy, mint: Load, Save, New Ga- 
me, Free Mission és Option. 
- Mi az a free ki jon? 
Egy egyszerű 

I. Mielőtt még megkérdez- 
néd, az Option A pdiban beállít 
hatod a hangokat (Sound) a kijel- 
zőket (HUD Set) és az irányítást 
jésrsl azt hiszem ez a hó- 


van. A HUD Set- 
bari kivála 
ber 


tó, de ne szeti ennyire elő- 


körítés 


milyen szín- 
mpázzanak a kijelzők, 
tatározhatod a sebesség 
I, hogy a pilótaülésből 
elete aló élvezni a műsort. dr 
és hatod a rezgő üzemi 
valamint kiválaszthatod a számodra legszimpatikusabb 
gombkiosztást. A három különböző altematíva: Kezdő, 
Haladó és Ász, igazán nagy eltérések nincsenek. Ve- 
ük a Haladó beállítást: gépünk a bal oldali irányító 
asználatával képes a manőverezésre míg az X és az 
A gomb szabályozza a hajtómű teljesítményét. 
gomb a rakétákat engedi in sátjésa azY § 
pedig a va billentyűje. Az 
elől évő té ravasszal a függől 
zérsíkot mozgathatjuk jobbra és te 
vértet az aka hoszókaú ést 
válását és a géppuska használatánál a 
kie ibokk. 


EGY NEM MINDENNAPI 
TESZT 

Hazaérve a gépem elé ültem és gyakorlott mozdula- 
tokkal életre keltettem a masinát, majd néhány másod- 
perc múlva monitorom is felragyogott é és a tudomásom- 
ra hozta, hogy egy új üzenetem van, Egy régi haver 
invitált át magához mivel Xbox gépére szerzett valami 
vadiúj je t. Mivel magam is megszállott játékos 
vagyok és jobb programom amúgy sem akadt, úgy 
döntöttem fog eleget teszek a meghívásnak és bené- 
zek hozzá a második emeletre. Ismerős körökben csak 
"NOS" úrnak hívjuk ő öreg cimborámat, aki már benne 
i ez számára nem jelentett GEES 

lhetett. Gyereke nem 
é vagy talán sosem lett belőle i 





ra, Végül az ín 
Hágása a térkép funkció és kér fa 
tem magam a lakás legké- 
nyelmesebb foteljába, 
szemben a tévével. 
, -Nami van, nem ját- 
.  szunk? - 









bulit 

—Szimulátort - kérdez 
tem vissza intelligensen. 

- Nem is igazán szimu- 

látor, inkább az árkád fe- 
eling dominál. Emlékszel 
még az Air Force Deltára? 
Dreamcaston találkozhat- 
tál már vele. (Jó érzés töl- 

! tött el a cím hallatán, va- 

lami derengeni kezdett 

még a DC-s időszakom- Fi 

ból, aztán beugrott egy kellemes grafiki ty 
té repülős játék képe, bár a részletek távol marad- 
tak] 

- Csak nem az AFD következő részét dobták ki a 

cra? 
- Majdnem, csak átesett egy kis grafikai finomításon 


A eg errergen rt 












GERAZÁST AZZÁ 


közül is választhatunk. Az Ász variációban annyi a 
plussz, hogy. BACK gombhoz rendelték a fékezőkarom 
aktiválását, ami egy anyahajóra való landoláskor so- 
kat javíthat a túlélési élei esélyünkön. A Kezdő kiosztás az 
előző két verzió butított változata, a vadász közvetlen 
irányítása megegyezik a: wa már említett módszerrel (bal 


ba), ám a két 
élne ysz] viz a j 
hajtómű kesett szabá: ! 

uk, míg az X és A 

telel cdbori válasz- ! 
tásnál kapnak szerepet, te- . [ 
hát sem vezér- ! 
sík sem tarom. 
- Mi történik ha új játékot [e - 
akarok indítani? — ezdet 
fekcsigázni az öreg beszá- 
molója. li 8 
- Nos, nincs 
mentett álésunk, akkor 


űjtött ellátmányunk elköltésére is és Mindenek 
dare kell döntenünk, stl (sel), egy úi 
roluni (Buy. Ha unk engedi vásárolhatuni 
újal ebb gépeket pi plusz öz vagy elad- 
harcostársainkat. 


jobb 
hatjuk a már megunt és kisz 
Menthetünk, tölthetünk és úrabeálítanka a beállítan- 


















nyitni. Ez 
é után — aminek a vé- 
Iménye most nem 


dókat (System). De ha már nincs Ses; 

fá jó tanácsra, újabb jég jányra és 
ilíítások is megfelelőek or 

tott eljárással az lenége he 

lálhatjuk magunkat (Taki e off), 

- És milyen a kilátás a öbzibőlt 

- Kétfojta nézet áll rendelkezésünkre 

belső és egy külső perspektíva. Ha a kül- 

e használjuk, akkor egy látványos játék 

) n lesz részünk, viszont jóval ke- 

] vk repülési adat áll a rendálsáső 
sünkre. TEGNERSZESS ülve már nem 

d csak a sebes: Isságot mé- 

I rő műszereket gehejük ae a haj 

ítményét és ral kétáink mennyi- 

Í számon tarthatjuk. Sokat dob a 
tZZee a vertikális és horizontális 

ünket nyomon követő komputer- 

kelni ika. 

- Mond NOS, tetszik neked ez a progi? 
- Ritka szép anyag, és nagyon hamar 
ráérzel az je éss is. Fantasztikus érzés néhány 
méterre száguldozni a ge Ko] táj fel- 









gi 








































hetünk az eligazításon (Briefing), ahol tömör formában 
felvilágosítanak bennünket az aktvális légicsapás rész- 











leteirő upél kiválasztjuk az akcióra előbb ett, miközben szárazföld e szol. A légi- 
ha van miből. Ha már ezen is túl vagyunk, es már kicsit mossrészbli már az elején feltűnt, 

akkor egy akció térképen meghatározhatjuk haladási elég já k képzett pilótákkal al dolgozik a az elenán 

útvonalunkat a célterület felé és husss. A bá- kés a eésekéneeésák nem okoztak igazi gondot, 







zison lehetőség nyílik a sikeres küldetések során össze- . egy-egy gyors irányváltással vagy Ve ford: 
meg le- 


hettet előzni a 







hangok jól illeszkednek a témához, ugyan slágereket 
EN ALATT a KÉZ tie vant ús váron És 
dalokat. Egy komolyabb bajom azért van még a játék- 
kal, ez a küldetések változatossága. Azt azért nem 
mondanám, hogy halálra untam magam de viszonylag 
hamar lelohadt a kíváncsiságom. 

















és új missziókat repülhetünk vele, mégis a legnagyobb 
változás, hogy a keresztségben a Deadly Skies/Airfor- 
ce Delta Storm nevet kapta a Konami 
-NOS, szine aa sz jál 
lenül 
- Nos, nem. — válaszolta reszelős hangján és ne 
igazította orra hegyére csúszott szemü Kérdezz, 
járésegt akarsz tudni, majd utána j 
Perverz alak ez a NOS, gondoltam magamban de 
belementem a bulia. Egy Firtelen ötlettől vezérelve rá: 
zúdítottam az összes kérdést, ami akkor és ott az 
1 eszembe jutott, hátha előbb végzünk ezzel az őrült 
barkóbával, 
- Hol és mikor játszódik a történet? Miken repülhe- 
az irányítás és szerinted a Beának igazi- 


NOS úr átláthatott rajtam mert megmakacsolta ma- 
tár 
egyszerre csak egyet kiskomám. A kerettör- 


len krízishelyzeteket dolgoz fel és a helyszínek 
sem valódiak lzetelzerdet nem von el a jellé ő 


ak a mellei? 


kéből. Hogy miken repülhetünk? Tulajdonképpen é. 
összes divatos harci gépen. Vannak régebbi és új 
típusú MIG-ek, spéci F-ek, némelyik talán nem is Hé 
kő más nemzetek büszkeségeit is. Mit is. 


a 7 dagi, veg jön, hogy túl ieég Klteet ró- 
la és a fenébe az egészet? item kijönni 

skonsól, kevés bosszantóbb dolog van az lle 
miréll fülünkkel tesztelni egy jó játékot, miközben üres 


keks. szorongatunk a kezünkben negyven fokos hő- 


h- KÖ Nos; én azért hívtalak át mert úgy ezgdotam, hogy 
ezt érdemes kipróbálni egy ilyen magadfajta nagyszá- 
jú pilótának is. Talán láttál már ilyet, de ez az a stílus, 

amit nem lehet megunni. Nos, induljon a bevetés! 

SiD 

























V:: beindult kicsit az X piaca, és egy: 


re több játék érkezik rá. A kezdeti 
pangásnak úgy látszik, hogy vége, és 
lő KEL MTEKZYESTKTS) LAEESSZ ate SÉZo 
rát újabbak kezdik gyarapítani. Az elején 
ugye tátva maradt a szánk a Rallisport, Halo, 
Amped nevű csodáktól, és társaiktól, és mos: 
tanában pedig itt vannak as Moto GP, Encla 
ve, Morrowind, Hunter címmel ellátott sikerp: 
rogramok. A lista nem teljes, de ezt nézzétek 
(ET TNS Ra lelt OKOT KOL d) 
tottak, hallottak alapján... Én már nem is vol 
tam elég a friss anyagok tesztelésére, ezért 
LoZZESZe [TS IELOÉST TD A AKK e E OTA 
bírjam szuflával. Egyébként üdvözölném is, 
valószínű, hogy Sz kénes szomszédos olda 
lon már itt is sunyit, valami jó kis kritikával. . . 
PELLE N ALL ÉLNE e LÉ 
Öhhmm.. szóval. . nem titkoltan bejön nekem 
ez a gép, és igen rég óta tartó konzolos pár 
lyafutásom után azt kell mondjam, hogy ez a 
hardver valóban a játékosok számára is ké 
szült, és nem csak a kiadó pénztárcájának 
vastagítására, Ez még vonatkozik a GC-re, 
és a GBA-ra is, csak az utóbbiak szoftverál 
UTAZOTT LL E EAT YT Te LÁT AToi 
zi (mondjuk a GBA szimpi a relro cuccok mi 
att...), mint az X-é. Szóval, végre nagyon jó 
LETTEL tere e ONT Ke TETT TTeTe a IKELNLe ÁTET OSI 
zetik a Sony embereit is a még komolyabb 
fejlesztésekre. . . Persze van mindegyik plat- 
ÁT KEK ALLES Z ra Y ASS Át) AZÁS v 
de ez egy bizonyos mennyiségig hozzá tarto- 
zik ehhez az üzlethez. Főleg a sikerprograr 
[oLSEETET té ses TH Le sLELTALA TELALNS SZOT ETT 
dencia, ezért sem volt meglepő például a 
VANNA ETT TA LT 
tunk kalandjai általában sikert arattak, és sok 
kiadót megihletett a stuff egy-két mozzanata, 
formabontó ötlete. Lassan ott tartunk, hog 
még az autóversenyeknek is hiányozhatatlan 
tartozéka lesz az idő lelassítása, és emellett a 







































































ÜLSZ eles ee E e MG A 
eler szel áte etelek ete ekAe Ni zzz ege ráldla] 
nem volt meglepő a Namco féle De- 
ad zo Rights beharangozása, ami 
mit ad isten. . egy rendőr fősze- 
replésével készült. ..és mit ad 
isten, le lehet benne lassítani 
az időt. A cég munkásságát 
ismerve minden bizalmam 
a friss fejlesztésben volt, 
hiszen idáig elég nagy 
EVELS tele eásee 8 
ójukat, ráadásul elég 
MÁS eÁÉS 
[ae [öt gsz ás elut 
I SULON at kelt Masa 








jön ki az említett cucc folytatása, addig jól el 
EG én ezzel a DTR móköával is. Bár azzal 
tisztában voltam, hogy az utóbbi egy-két év 
ENNÉL SK KSS TSA 
mint a korábbiak, de köztudott, hogy nem 
vagyok előítéletes, és még egy új Army Men 
programot is pozitivan veszek elő, hátha jó 
S Tehát bizakodva figyeltem a PERT NB 
dő progit, és rögtön bele is vetettem magam, 
amint megkaptam a kész verziót 


LÁDA BEKAPCSOL, 
JÁTÉKOS HÁTRADÖL... 


Amennyiben elindítod a lemezt, egy gyönyö. 
rű filmet láthatsz, amit még a hollywoodi ren 
SEL AT NT TT KANEN LB ZT ÁD AAL 
bűnözők kezébe került, és a kommandósok 
GEL 


A TÜL E ZETAT 
[ERNIE LAT 


AES etes 

[OSZT ÉT KE Tai 
ESZT UL e SZetyágt ta 
ből láthatunk mindent, aztán elő: 
kerül hősünk is, aki már a könyvtárban 
van, és éppen egy Houdini könyvet ol- 
vasgat. Ő mindig a rosszfiúk előtt j 
eggyel. Aztán az első gyilkosság után ő 
is megelégeli a dolgot, és a fegyveresek 
[ZT e át ta 
robbantás, lövöldözés, valamint 
még a kutya is előkerül, és kide- 
rül, hogy ő a főszereplő hűséges 
[TETT aki [E reelerea tette ToT A 
hogy még az egyik bombát is 
magáévá tegye. Ez alatt rendőr 
barátunk száguldozó létrákról tü 
zel az EZESTENES (ZEN 
kasztja a bajszát a bandafőnök 
[EEEN Ket HLANNK TR LTÜLS ETL 
TAT Le NANA ÉN 
FALLS ONA EL 
formabontó, de 
MEN SSSST S 
[ESO ee AE 
vitelezése. Mondjuk 
KNK ETT ÉNi 
LOTZ le rel alte] 
Me ette B 
CASE ele 
ESZT S ZAMATA 
CZ ENSEL KT 
EALÉLTSLSLTT 
LT telle es 1 NZe eLLTTTÚ 
[ol NeLMOL SS Ti 
LENE KAL 
[eV EZZo ertett stl 
mindenfélét állítgat- 
hatunk, van itt 
UTRA ALANT 
gés, amit csak akar- 
tok... Pár lehetőség 
van még, ezek közé 
ÜTSZ ZSZL GAEL Áta SÜSS 
megtekintése, valamint a megnyitott pályák 
újrajátszása. Persze mindez alatt a főmenü- 
ben is nonstop megy a film, és a zene is elég 
jó. A lehetőségek nem végtelenek, de egy jó 
felalkerálte ey kecáále e alert át e ts été dási 
időzz itt, mert a játék még hátra van, vagyis 
Tee Gee S Sá IGA Noe Legs 
vsz zá hó KKE Ükt e 
tását néznénk. Utána egy kis előtörténet kö- 
vetkezik, amiben járőröző barátunkat érte: 
MÁV VETS Ezeket ÚJ 
jó lenne, ha odamenne. Jack Slater barátunk 
(mert van ám neki neve is...az ő neve Jack- 
son Slater...) pedig nem rest azonnal indulni, 
hűséges partnerével az oldalán. Amikor pe- 


et 

















KITS ASE AN Eeze NÉ ÉT] 
játék kezdete is. 


idd age B 
TÜZELÉS ÉS BULLET 
ETT 


A stílus már a kezdetekkor meglátszik, hi 
ZANA eke ED S 
rával hátulról követős nézetű akciójátékokat, 
TEN ÁT See etei 
ral sétálgathatsz, vagy futhatsz (attól függ, 

[ECO ALL ZEKE! 


[AN b 


vel nyomod a kart...), a jobb oldali 
a kamerát forgathatod. A további irányítást 
KE SZETTT E OO KENTTT EVE UTeg edés SZETT) 
nom. Miután elindultál, eléd kerül egy mun 
kásruhába öltözött rosszfiú, aki le akar löni 
Mit tehetsz? Használd a jobb ravaszt, ami a 
célzás, és ha a piros kereszt az emberen van, 
nyomd le az A gombot, így ráuszítod Árnyé- 
LAKE A A ÁÁ ÜLTÓ 
ban láthatsz egy kutyás ikont, ami alatt van 
SAL eke KÁM kult Ka 











gítségül, ha ez a csik teljesen töltve vagyon. 
Visszatérve az akcióhoz, tiéd a fickó fegyve: 
re, mehetsz tovább. Valaki megint a fejedet 
akarja, ezért nyomd újra a célzást, majd a 
KAZANEST ÜL ANY EÁ L a 
rokban tekintheted meg az ellenfeleid él 
jét, és ez általánosságban jellemző a játé 
alatt. A bal oldalon a tkéd látható, alattar a" 
Bullet Tíme felhasználhatósága, és az alatt 
pedig a pajzsod, páncélod ereje. A csöveken 
tóljutva a hátadba kerülnek, ilyenkor a B-t 
VELT AATLÁ ATA TAT 
LEVETTE ZENE KON TOLTEKOT 
stet váltogathatod. Arrébb már ketten is ne: 
ked esnek, jöhet az idő lassítása. Nyomj 
egy Y-t, amitől vetődsz egyet előre. 
MTA et ILLÉS TTN 
hogy a célkeresztet előbb az egyik 
ESTEK LL LA e MENETELT A 
kal megismételd ezt a mutatványt. 
Egyébként lehet hosszabb ideig ugra 
ni, és rövidebb ideig, az egész a 
MNNZL OKE Set LT TÉN 
[ENE LAN K KOLA d 












































































CA TAZ KAZAK 
PÁVA NÉVEN] 
[ATÓ KÁ RTESTE 






menni. A híd fel 
[ELL tea Ka 
LEE TEESA E TEL LOK LOLA 
irányát, nyomj A-t az eldobásá 
ZTE GOZt LEKON T E KA NENKET 
lőj, hogy a robbanás mindenkit 
elsodorjon. Most a Feke! 
MAO EE VAA 
lődd ki a szemközti tartályt, 
majd ereszkedj le, és mássz fel 
a kidőlt oszlopon. A járművet 
[TETT ASH STEgU NOT KETYA TNKEZA 
annyiból áll, hogy a fehér csik 
mindig a középen található ki 
fekete keretben legyen, amikor A-t nyomsz, 
z eléd rohanó munkást élő pajzsként hasz: 
nálhatod, ha lenyomod a B-t. Egy darabig 
megteszi, de azért idővel kílövik el 
Amennyiben már nincs rá szükséged, hasz: 
LG KT KTL KT LME LT GÁ EZ ZALA ÉSS 
kivégzésnek lehetsz szemtanúja. ..a minőség 
már csak a használatban lévő fegyvert 
TTL ALT vá ee Ze SETTLE DALLAL SA) 
HE válogatni. Az út végén nem lehet to- 
vábbjutni a csövektől, ezért ci kutyáddal kell 












, és 

































Les: LEN CELOK TO NR ETO TS 
nyen megint az egyik csövet használd, és 
odaát pedig lökd le a hordót. A kapun látha 
[TTTLSENTST E EZEL CSAT ST TT AL SÁ KSS EBB 
ML N Ke] 
meg. A Nyitott konténerben van a jEksöt 
tárgy, pár hasznos cuccal együtt. A B szolgál 
a kapunyitásra, de ez jó a gombok, karok 
aktiválására is. A sarkon FÁJT [CAUSE 
ELSE ST ESSZe MELLEK Szzá ee rare TTL 
ravasszal teheted meg. Hát ennyi volt a be: 
melegítés. Még lehetséges, hogy nincs fegy 
MTE KESI vérélédnsűl LR fit Ma 
ütés, az X a rúgás, valamint a B az átdobás 
ISLE ESTN NOTT SETÉT NT e 
dekezés. Vannak még minijátékok is, de ott 
MET KSLL NOTT EZTÁN SA 
mit kell csinálni. A klubban például ritmusjá- 
tékszerűen kell a négy fögombot nyomogatni, 
hogy a strippelő csaj minél jobban elvonja a 
kanok figyelmét rólad, Vagy ott a börtönös 
rész, amikor először meg j4d) küzdened a 
bokszolóval, aztán ritmusra kell ütnöd a ho: 
mokzsákot az A, és a B segítségével, végül 
súlyt kell emelned úgy, hogy az A-t szagga- 
tottan nyomkodod a bal S [TAT ÉS 
éréséhez, és a végén lenyomod a B-t, ha a 
[OLAT ALTO S elesen felkúszott. Nehézség 




















KEL ESLÉNTTTT S VÉLT KELT S  ÁLTASS SSL SLLSNÉS SEL T 
dolkodtató feladat sem található. Kulcskere- 
sés, gyilok, verekedés, némi ritmusjáték. Van 
IEATTES ÁL KSTT A TÉS OT NA SL Sá ás 


iOS 


MAX ÁRNYÉKÁBAN, 
KIALT AT 31 


Ly ram stílusának, és az aljátékoknak 
köszönhetően kicsit olyan lett a végeredmény, 
MT EG VASSAL AZT KeLLTTE TELS) ATLASZ ATÓ 
CSÁ LO A Her KELTA ÁZ El 
mennyi egyéniséget is tudtak neki kölcsönöz- 
ni, gondolok itt például olyan dolgokra, mint 
KEZET NET KS TSZ Áe es ea S A tő 
a kutya igénybevétele. Ezek elég jópofák let 
tek, de viszont pont ezek jelentik egyben a já 
SAL SS TT NOT Are relkosa 
összkép, mintha csak úgy mindent egymásra 
MEL SOSE ST ET ÉS ST] 
lamint zavaró, hogy nem folyamatos az ak: 
ció. Nem igazán hiba, csak kicsit fárasztó, és 
hatásvadász időnként. Mindenesetre tetszető- 
LEK A MONA TSSZ STT KT EZT SS LES 
KLESL SOLA TSA OTT elt EZ telel td ES TTLSTI 











576 KONZOL 





a termet, ezért a 
ÜTZA A ájE sets ti 
LES STT AL ToTte 
EZT e kés LA (st 
Ce eLte ÁK 
[INYete elt [TS TMLKeL ÉS LA 
Merre etelál 
LELLSZHN KEZE SL oN LT ő 
MeeOL LOGAN 
GEL Sera 
KENT 
lenni, de azért na- 
ft ése A STÉT 
tapasztaltam a 
ZSE Sea NVatA 
egyik, hogy grafi- 
eller telep éela] 
nincs kihasználva 
a doboz tudása. 
IZ Ae KÁ TTKOL 
CEL G TAN 
KEN SAN 
azon kívül kicsit átlagosak a megoldások. A 
ZSZ ZSZ ÁÁ a Suás 9 Ásul) 
ISLA AN zá GY e EG JÁ S B 
tűnő, a börtön például szerintem botrányos, 
valamint idegesítő, hogy az emberek is elég- 
EYES KÉR TRE SSE tj sk 
gam. Erdekes, hogy minden elítélt színes bő- 
LEN STT SZ teás esás a 
mindkettő narancsszínű ruhában, és rajtuk ki- 
MLS e TÁN SETA TET e SÁS s ást 
e OT NL AL KKT 
sem túlságosan különböznek egy- 
mástól. Szóval nem nagy szám 
vizuálisan a DTR. Ennél többet 
MLS LÉ € 
LESEM es Ét li Ca 
nyomásával csak előre vetődik 
ELTE U DN LMe tie 
ra, vagy hátra nem is érdemes 
teéva áss SZT eT 
MESZ SSÁSA SL AÉS ETS 
peZsGHRÁZBTR LILY SOT OT 
nagy dolog az elsajátítása. 
A jatárásai [89 fégenölb 
ek, és ezzel előjött a 
másik nagy problé: 








ma. Megyünk, öldöklünk, verekedünk, valami 
kis hülye feladatot megoldunk, aztán megint 
halomra lövünk mindenkit. Szabadság sem- 
mi. Ez így volt Max bácsinál is, csak annak 
valami eszméletlen hangulata volt, és a sztori 
is izgalmasra sikeredett. Azonban erről itt 
ESZT Nee eret eAlsl [e s Isel ASUS TTLSTA 

















































eTO AG S Se EST ere CHB 
Azt hiszem, hogy ebből látszik a lényeg, nem 
nyűgözött le. Idáig ez volt a legnagyobb csa- 
JESSE SETS ee 
tam töle. Nem csúnya, nem rossz, de semmi 
rendkívüli. Egy darabig jó az akciókat 
kedvelőknek, de egy év múlva már a 
LEAST ere ee SG ATM aszt yes 
cast akartam rá adni, de aztán rájöt- 
tem, jó egy fél ponttal kevesebb ered- 
mény is, ami ugyan még ékot ta- 
[doAte etette ae ree S SA 
SMN TÁ TT a] 
automatikusan, ezért játék közben be / 
kell lépni a menübe, ahol aztán el- 
mentheted az állásod. Én először 


CE Lee LESZ K alte AKT OTÓÓ 
[elt 8 a progi felénél tar- 
tottam, és kikapcsoltam a gé- 

Ltd NOS A 

SE etáte EITTe [ÉS NN 
seven lááts A 

történt. Ez mond- 

fs az én hü- k 

lyeségem, de a 

[/d ete 

LACZOA AGST LÉ TET Lj 
az utóbbi időben, ideje lenni 

összeszedni magukat, mert a 

MRA S a Ze LÁM  jéseai 

bak...ha jól tudom. Mondjuk, 

ez már nem az én dolgom... 

Ja...és Jack egy ripacs...a nép Max bácsit 
LEGAASLSL TÉR 
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BÖJTÖS GÁBOR 


grafika közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 


1 Játékos 
1 mentés 12 blokk 


v jó kezdés, néha ötletes feladatok 
X hatásvadász, nem használja ki a gép 
grafikai tudását 








a ikor a boltban megpílla tuk a fé 


át, reflexszerűen elhúz ik kezün- 


. nekünk éz bizony most nagyo 
""szépkorban még nem láthattunk 
), így az egész környezet füturisztikusan 
unkra. Megfogiuk a kardunk markolatát 
és elővigyázatosan kihátrálunk a boltbóla am 
Valószínűleg ezt tenné az Enclave főszereplői 
ű csöppenne vásárolni 
lehet, hogy nekiesne az eladóknak, 
né, hogy a kezében lévő köntroller 
élyes fegyverek. Viszont ha mirjárui 
tban a napokban és van is töltése a 
zsebünknek, talánibe ruházhatunk egy Enclave:re, 
ert válóban megéri az árát. u. a 
Ass KÉN 


ike azoknak t8 Xbox játékoknak, 


jé eat 
az úlóbbi időben, a beharangozásukat köss. 


p lég sok változáson mentek keresztül. Miv: 
1 tán bemutatták az első képeket az Xbox tulajok 
felhördültek a grafika szépsége láttán 
.. és a feature listát olvasgatva. Mindenki 
Várta már a játékot, és most végre elérke 
zett a pillanat, hogy nagyító alá is vehessül 
Megjaent végleges verzió, ám jó pár beígért 
extra kihagyásával, legfontosabbak között említ- 
hető, hogy csak egyjátékos üzemmódöt kaptunk. . 
Viszont az tálán kárpótol minket, hógy így több fiz 
gyelmel fordíthattak a készítők aikampányok ki- 
Igozására. Szerencsére a beígért oldalválasztást 
meghagyták, ami talán ekék veri van gb 
szavatosságra, vagyis választhatunk, a "jók: 
vat fiösétké szímelbán akarunk-e fába in 
dulni. Természetesen a gonoszokat csak akkor vá- 
ME laszthatjuk, ha a jófiúkkal már kivégeztük a játé- 
kot. Mindkét oldalon rengeteg egyre nehezedő és 
hosszú pályával állunk szembenrA harc folyamán 
több karakterből választhatünk mélyeket különfel 
is fegyverezhetünk (Harcos, Íjász, Varázsló, Elf, 
Gólem, Druida, stb.). 


A TÖRTÉNET ÉS A 
KIVITELEZÉS 
4. Az egész sztori engem leginkább a Dark Earth-re: 
wet emlékeztet, persze itt.nincsen szó a jövőről és egy 
Hai esetleges atomháborúról meg vírusokról, hiszen 


EKOPONYA A.-RÉTEN 
14 új 


gb 

minden a középkorban játszó- 

dik, de egyébként minden stim- 

mél. Szóval jönra gonosz dé- 

mon) aki égbe borítja a 

Földet, erői szinte verhetetlenek, 

a jók csapatai sorra vereséget 

szenvednek, Aztán egy nap az 

egyik hegyháton megjelenik egy 

köpenyes alak, aki hatalmas ve- 

reséget mér a gonoszra, majd 

elesnek földi csápatai is. Úgy tű- 

nik a démont végleg száműzték, 

de a varázslónknak is nyoma 

veszett. A Földön megoszlik a 

sötétség és a világosság: A fény 

csapatai egy város falai mögé 

húzódnak, akik kint rekedni § 

gonosz erők martalékává vál- — 

nak, ők az Outlanders-nek neve- . ! 

zett népség: Sajnos a helyzet 88 

egyáltalán nem rózsás, hiszen a kintrekedtekierői 
egyre csak erősödnek, 
hogy Celenheim, Enclo- 
ve csapatait végleg le- 


. . A grafikai kidolgozásra 

"5 már a sereenshotok 
alapján sem lehetett 
semmi panaszunk, a já- 
fékot élőben látván pe- 

. dig még inkább nem. 

É Teháta kivitelézés min- 
1 denképpen magáért be: 
"e szél. A táj hatalmas; a 
. textúrák részletesek, az 

utcákon madarak rep- 

4  kednek, az emberek és 
szörnyek mozgása na- 

on jól animált és ak: 

or még nem szóltam a 
fantasztikusan szép víz- 
"hatásokról, a vízesésről, 


ts kívülről ele kezabs 
2-I fan pá Via 
1, így szlkúl alfágyorák x 


alrólibeszélni, 


mint minden 
játéknál itt i bőven. Elsőjés legnagyobb, 
amit észvettem, hogy a motor sök helyen erősen 
, akadozik. Valószínűleg a programozók hibájából; 
mert egy ilyenjtípúsú játéknál a hardverneksbírnia 
kéne a gyűrődést. Mégjárra sem léhet fogni, hogy 
D-ről való olvasás miatt szaggat, mért a me- 
riába bőven belefér az előttünk látható terep, 
így nem is töltifolyamatosan "a játék. :Ha belső né- 
zetbe kapcsolunk ésigyorsan próbáljuk forgatni a 
kamerát, mégrjobban láthatjuk, hogyimennyire be- 
lassul a program. Főleg ha bonyolítabb objektu- 
mok is VELE slAB m, lásd víz, tűz, füst, ször 
nyek, robbanások stb, Minéljös lesz ate 
rep, annál lassabb a játék. Szerencsére seholsem 
lassul a játszhatatlanság küszöbejálányiszont 
, nem is képes fartai állandó képkoc- 
ka/másodperc / hanem végig írék 
gadozik: A másik nagy hiba, ami fel- 
hogy néhol bizony á 


pr 
e ő 1009 a joke 
Imasiszörnyek várnak rám; 
l kó eges csak belém csapott, 
I. egyifejsze, amit az ajtón átnyúló 
Hi Troll keze markolt. Azonnal hát- 
rébb ugrottam, majd énse voltam 
rest és fátatlanba csatátkezdtem az 
ajtó túloldalán lévő szörnyekkel, 
I Próbáltam átcsapni az híjtón é 
lám, sikerültis. Fél perc múlva oda; 
özönlött a bizonyos ajtóhoz a fe: 
remben lévő összes ellenség, én "7 
meg sorban lekaszaboltam őket. 
Aztán kinyitottam az ajtót és. beli 
tem a már jól megtisztított szobá- 
ba. Így is lehet játszani, de jobb 
lenne, ha ilyen csalásokra se a 
tékos részéről nem len: 


(SZT LE e nincs baj a prog: 
KVEtee ee 1 rammal, hiszengyönyörő, izgal" 
z ci mas, változatos, nagyofi jó közép? 


arhullámokról, a füstről a kan- 


dallók és fáklyák lángjairól, stb. 
Ugyanilyen igényes a mer 
rendszer is. Az Xbox menüjé- 
hez hasonlóan belerepül a ka- 
mera az egyes menüpontokba 


látvány: talán az 

fésszöthetően, deggyönyörű; A 

jobb oldali karral ugyanis a fő- 

Vösünkfejét forgathatjuk, így 

teljesen. háromdimenziós hatást 

kapunk, A-bal oldali karral fu- 

dunk oldalazni, haladni és hát- 

rálni. Ezemkarok gombként be- 

nyomásával tudunk ugráni és 
uggolní/kósznísát baltbkdölon 

férő ravasszal tudjuk használni az ajtókat és a. 

kapcsolókat, tárgyakat míg a jobb oldalon lévővel 

a kiválasztott fegyverrel löhetünk. AZA ésaz Y 


kori paggildú zenét szerkesztettek hozzá és 
aj 


hosszú kikapcsolódást ígér. 














em tudom miért, de mintha mostaná- 
ban a taxis szakma valahogy előtérbe 

került volna, gondolok itt Luc Besson 
kétrészes opuszára, illetve a Crazy Taxi soro- 
adi részének megjelenésére. Az im- 
tt most már a Dream- 









tt figyelve talán sen- 
ki nem lepett meg, amikor felreppent a hír a 
folytatás fejlesztéséről. Nem kétséges, hogy 
örül a szív, mikor egy ismerős sikerprogramot 
láthatunk viszont, a sok ismerős és olykor 
gyengécske próbálkozás között. Természetesen 


senkinek sem jut eszébe az a bizonyos róka 

meg az ő aranyat érő bőre, amíg a játékot 

olyan minőségben kapjuk, amit a gé- 

pünk és elvárásaink di tálnak. 

Jól ismerjük már az efféle 

folytatások buktatóit, 

ami idöbe nem A 

egy kiváló fej- 

lesztőgárda hír- 

nevét csorbította 

jelentős mérték- 

, ben. 4 CT3 
megjelenése a. , f 
dobozrata- h d 
lán 96 eddig A 
m izonyta- ) § 
kntsdóvésér LÓ 
lójelöltet is dön- 
tésre készteti 

majd, mikor a bolt- 















ban gépet választ. No, de ne bocsátkozzunk 
találgatásokba, inkább kapjuk elő legdögö- 
sebb és legobjektívebb napszemüvegünket és 
tapossuk át a padlólemezen a gázpedált. 


Mielőtt még bárkit is A pontból B pontba szál- 
lítanánk, nézzük át a már ismerősnek tűnő me- 
nüsort. Sok újdonság ugyan nincs benne, de 
ismétlés a tudás anyja. A CRAZY X-ben elsajá- 
títhatjuk az eredményes vezetés fortélyait a kü- 
lönböző feladatok elvégzésével. Senki ne ijed- 
jen meg, a próbatételek inkább szórakoztató- 
ak, mint sem nehezek. Van itt minden rögbi 
átirat, baseball szimulátor, távolugrás és sok 
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SZEMÉLYSZÁLLÍTÁS A KÖBÖN 


á ss: Ha már E személyszállítókká 
ne is gondolkodjunk túl sokáig, hiszen 
már három város lakossága várja feledhetetlen 
szolgáltatásunkat. A három helyszín egyike 
WEST COAST (némi San Francisco feeling), 
ahol már harmadízben száguldozhatunk a 
dimbes-dombos utcákon le-fel. A másik város 
is ismerős lehet a második részből: SMALL 
APPLE (New York kistestvére). Az első feltűi 
változás itt vár ránk, mivel most éjszakai 
szakban rójuk a felhőkarcoló-város utcáit, gya- 
nútlan utasokra vadászva. Ám az igazi cseme- 
ge a harmadik település, GLITTER ÓASIS, ami 
engem csodálatos fényeivel Las Vegas-ra emlé- 
tt - a ten 
gerparti részt le- 
számítva. Ez 


szintén egy éj- 
szakai ség, 
ahol a belváro- 
son kívül a szik- 
lás sivatagba is 
vállalhatunk fu- 
vart. Utasaink 
változatos szere- 
lésekben pom- 
pázva ugrálnak 
autónk hátsó ülé- 









sére. Ta- 
lálkozhatunk 
rögbi játékosokkal és 
az őket éltető pom-pom 
lányokkal, mikrofon frizurás fe- 
kákkal, nyuszi-fiúkák- 
kal és arrogáns yup- 
ie-kal egyaránt (de 
tol van Elvis?). Sajna 
az újdonságoknak itt 
vége szakad. A REP- 
LAY opción belül lehe- 
tőségünk nyílik valami 
maradandót alkotni, 
miután kiválasztottuk a 
helyszint és a sofőrt. 
Ha már valóban urai 
nk járgányunk- 
nak, akkor nagyszerű 
és igen látványos fel- 
vételeket lehet itt készi- 
teni és az utókor szá- 
mára elmenteni. A ka- 
merák helyzetét a 
gombok lenyomásával 


változtathatjuk meg. Nem 
annyira látványos, mint in- 
kább mulatságos, ha az el- 
ső ülés háttámlájába épített 
kamerán keresztül figyel- 
jük, hogyan tombol a kun- 
csaft, miközben mi dolgo- 
zunk. Az OPTION Pók 
űl már fél ismert beúáksos 
at végezhetjük el, minden 
felhajtás nélkül. A RE- 
CORDS-ban pedig az ed- 
dig elmentett teljesítménye- 
inket nézhetjük át sofőrre, 
városra és munkaidőre le- 


st 


niva. 
ZA NESZTEK TOL ENEENNA 













Természetesen minden városban más-más s0- 
főrgárda áll a rendelkezésünkre. Akadnak köz- 
tük ismerős arcok és új fazonok egyaránt. Ne- 
kem a kedvencem Mrs. Venus Glitter Oasis-ból, 


aki nagyon emlékeztetett a Halálos fegyver 3 
mézes köcsögöcskéjére. A verdák és az ezeket 
hajtó személyzet közt igazi különbség nincs, ve- 


zetési stílusuk csak rajtunk múlik. Utasaink le- 
hetnek egyedül, egy színes dollárjellel a fejük 
felett vagy többen (max. 4 fő), amit a felettük 
lebegő szám hivatott jelezni. 
Természetesen mindegyiküket 
különböző helyre kell vin- 
nünk, ami igencsak meg- 


nehezíti a eveket 


Egy-egy ilyen fuvar 
bevállalása előtt nem 
árt egy kis helyis- 
merettel rendel- 
kezni. Ha valaki 
még nem 


€ 


si 
nak tudnia kell, 
ő Ta fé 
polgárokat körül- 
3 színes körbe JAA 
aránylag pontosan megáll- 
a nunk, hogy az illetőből utas le- 
Jr. . A kör színe és mérete utal a 
4 vi nel re. Ha már beszállt 
5 a fazon, akkor a Teő, bal olda- 
lán megjelenik a célhelyszín neve, 
v, képe és alatta a méterben megadott 
távolsága Néhány másodperc múlva 
ez az információ ugyan eltűnik, ám az X 
jombbal újra előhívatjuk. A városban való 
tájékozódást egy nyil segíij csszollhogy mire 
dig a helyes irányba mutat, ám ez nem azt je- 
lenti, hogy nem találhatunk rövidebb utat a cél- 
hoz. Megérkezéskor egy nagyméretű zöld 
négyzetben kell leparkolnunk, amit szerencsére 
már távolról is könnyen kiszúrhatunk. Jó tudni, 
hogy ügyfelünknek is megvan az elképzelése a 
menetidőt illetően, és 
ezt meg is mutatja a 
felette visszafelé pergő 
számjegyekkel. Ezen 
idő múlásával arányo- 
san kapjuk a jattot, ám 
ha letel ik, akkor ugrott 
a fuvardíj és utasunk 
még a mozgó autóból 
kiugrik néhány kereset- 
len szóval rva 
szakmai hozzáértésün- 
ket. Munka közben, ha 
bármi huncut dolgot 
csinálunk a kedves há- 
tul ülők élénken reagál- 
nak és ropogós dollár- 
ral jutalmazzák pro- 
dukciónkat. Az utazta- 
tást meg bolondíthatjuk 
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a Crazy Hop nevezetű 

amit az Y gomb lenyomásával ak- 
tiválhatunk. Az emberek imád- 
ják ezt fiatok ugrást és 
számunkra is segítséget je- 
lenthet, ha mélyebb kel e 
zuhanunk, vagy egy kriti- 
kus forgalmi helyzetet 
szeretnénk gyorsan 

és hatékonyan 
megoldani. 


; váltónkon az előre 
és a hátramenetet 
az A és B gombok- 

7 kal kapcsolhatjuk, 
míg a gáz és a fék a 
ravasz billentyűkhöz 
van rendelve. A taxit 
a bal oldali analóg 
karral irányíthatjuk az ut- 
cák útvesztőin keresztül. 











Hát... Igen... Nos... Mit is mondhat- 
nék? Itt van végre a Crazy Taxi 3 és most 
már Xbox-on is pörgethetjük a kerekeket. A já- 
ték hangulata továbbra is magával ragadó és 
nagyon rövid idő alatt profi sofőrré válhatunk. 
Utasaink reakciói és frappáns beszólásai més 
színesebbé teszik ezt a most már komoly múltra 
visszatekintő játékot. Biztos vagyok abban, 
hogy sokan vártuk már a folytatást újdonsült 
jépünkre, ám a fogattatás kétség kívül külön- 
böző lesz. Viszont arra is számítanunk kellet — 
sajnos ilyen ez az iparág -, hogy igazi újdon- 
súgökkol nám találkozunk. Viszont kaptunk egy 
nagyon könnyed és szórakoztató játékot szép 
rafikával megáldva, ám azért szomorú lennék, 
a a gépem csak ennyit tudna. Gondolom min- 
denki számára világos, hogy a CT3 "csak" egy 
átirat, na de ki tudna haragudni egy bohócra? 
A zene fergeteges és kitűnően illeszkedik az 
agyament belvárosi száguldozás hangulatához. 
Az előadók között újra üdvözölhetjük, a már 
állandó sztárvendégnek számító, Offspringet és 
a nem kevésbé zúzós zenét játszó Bad Religiont 
és Citizen Bird-öt. Összességében azt kell mon- 
danom, hogy azt kaptuk, amit megérdemeltünk. 
SID 












HITMAKER/ SEGA 
jó 
kiváló 
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kiváló 
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1-2. Játékos 
1 mentés 12 blokk 


v crazy tani 
x miért 37 
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T E S Z T 


GameCube finoman szólva nem az RPG- 
/.§ Eve NE en E SA TT 

dig még nem nagyon volt szerencsénk 
semmilyen, ebbe a stílusba tartozó játékhoz a 
NT te aes ae SANT: T 
gal) messiásként várt új Zelda, de őkelme majd 


csak valamikor jövőre szándékozik megjelenni — 


addig be kell érnünk a kisebb, kevésbé neves, 
de ettől még nem feltétlenül rossz próbálkozá- 
sokkal. Itt van például az Activison által publi- 
kált (és a From Software által fejlesztett) Lost 
Kingdoms (a japáni üzletekben Rune címen 
futott, angol nyelvterületen érthető okokból 
EY AÉSN TS té s 
resztelték, az új cím talán még jobb is lett). 


LN CET TT el ÉN rat Ce elete tÉ SEA 
szett királyságokról szól - egy olyan világ- 
ba VEK E luza) SÉGÉT 
LETEZETT ELT E MEL SESZTeL SLSLVS19] 
CENTET E KÉST 
rint ezek hatalmas erővel rendelkeznek, mely 
akkor mutatkozik meg, ha mind a négy kő egy 
helyre kerül. A királyságok nyugodt kis életébe 
csúnyán belerondít a titokzatos Fekete Köd: a 
Homály szörnyhordákat szabadít az eddig bé- 
NEEE A Tee 
VEL Ket AES M A Gt K ESZO ea] 
főhősi B az ifjú Katia, foglalkozása szerint 
hercegnő, aki az apja (az Alanjeh kódnevű ki- 
Kátőy uralkodója, King Feobane) keresésére 
indul: az öreg eredeti- Bis 
leg a szomszédos biro- 
dalomba indult némi 
KEST Age eR tos 
ben nyoma veszett (hi- 
ába, no: elveszett ki- 
MET MEYE 
KLTE tA ST Ete elela) 













































f falak (1 HETE 
t;apcsolódó speciális tulaj- 
Cette etjá MS ES 
képesek elsütni. Az utolsó csoport az un. 
Lee Ketel LAMel etel 








Independent-kártyál 





gamecube 


ELET] 
megfelelő alaptulajdonsággal rendelkező ször- 
rak ellen a megfelelő attribútumú kártyát 
etni. A végső cél persze az, hogy minél több 
LEVAKÓ MA LE ge a 
módja létezik (a játékban több mint 100 kártya 
található). Kártyákat találhatunk egyrészt a pá- 
Iyákon elszórt ládákban, a sikeres missziók vé-. 
E egy eső ee választhatunk SY 
lapot, a "Card Capture" parancs segítségével 
megpróbálhatjuk befogni az EA harcoló 
szörnyeket (szerintem ez a legnagyobb élve- 
zet), de igénybe Jt Gurd boszi szolgál- 
tatásait: a kártyák által összegyűjtött XP-t 
pénzként használva vehetünk /eladha- 
tunk/csereberélhetünk, sőt némely kártyát 
ke ege ezzel 












A lost Kingdoms nem az a játék, ami agrafi- 
kájával fog lenyűgözni. Nem rossz, de távol- 
ról sem használja ki a GameCube remek ké- 
pességeit. A karakterek/szörnyek kidolgozása 
korrekt, de a pályák néhol nagyon nem GC 
(helyenként inkább Nó4) színvonalúak - a textú- 
rák némelyike jól eltalált, mások meg úgy néznek 
LT Le Kelg ez zeste telére ete árterek NI 
KESZ e ett AMG LE SE OLTE ETESZTE 8 
(gondolom azért, hogy még "meseszerűbbé" te- 
gyék a történéseket a jó ICOJ, de a játék ettől 
még nem lesz szebb: közepes, az én vacsavacsa 
FA AL ESTEete esel TKSzZÁT eszre eV 
elfelejtettem belerúgni egyet az átvezető animok- 
ba: ezek nagyon randácskák, még szerencse, 
o ACAZk ele e MS aze ae See Ál 
ESZTET res tos LG ÁT NER ASTT 
benne bőven, nem lesz kis (drag összegyűjteni 
az összes kártyát. A két játékos mód f89záb nö- 
MENET Te TESZ e ette el HAL letett tás] 
[es ÁE s TgeSsztra EEZTEN Kezet tel N 
Cs MeZe e a el SAt nt eve ee ÁSS 
[Lp kelela aite s eke Keke elÁ Kap Vol 







Fa ELL KATITK 1] 
Ce ekekeze ee Kel 
őrzött Rúnakövet, és 
KATYeN Kire e ESÉSE 
Ci NEL: 
hatnám, hogy túl ere- 
deti a sztori, és sajna 
CLT KS 
kezd durván bonyo- 
lédni: meglehetősen li- 
MTA tra E NEZZ SOS 
sel lesz dolgunk, mely- 


szörny bácsi tesz látogatást a csatatéren, de űjteményét, és megharcoltok egymással — 
ezúttal ott is marad, és tőlünk függetlenül harcolni HENEK a győztes elveheti az ellenfél nehezen 
kezd. Katia ugyan rendelkezik saját értékekkel összegyűjtött lapjait, és rögtön vége lesz a nagy 
(például saját HP-je van), de a legyőzött ellenfe- . . barátságnak... ;-) Végül: a LK jópofa kis játék, de 
lekből származó XP-t nem ő kapja, hanem a csa- . nem fogja megváltani a világot. A hagyományos , 



























Ke en 

ák/ szörnyek, az általul 

cAssábr] ESZTET ETTE egy agegsző 
0 










[drreeattere te data azta KET 900 
ze L LÉ ? 









4) szerűbb 
MC És iven ——--—— SZÜ md  nyecskéreneal 
LE Ze KT KSE e VAS OSÁ SS TLAN OTET ágeoge eret elul ete lee ME e ee Lea elé Áe ő 
kliséjét. A Lost Kingdoms esetében néha olyan saira. Minden misszió elején össze kell állítanunk . . náljuk fel) mert a pakli vé- 
érzésem volt, hogy nem is igazi RPG: inkább a magunkat cipelt kártya-pakkot, mely maximum FA A setal eltero élt 
egy tárgygyüjtögetős akció-kaland, ahol a harc harminc kártyából állhat. A kártyák helyes kivá- hi az összes többi kártya / 
IeeTa eles LES esL A lasztása (erről majd később) NAGYON fontos, csak egyszer használható fel 
mert módosításra a küldetés során nem lesz lehe- egy misszió során. Ez a fi 
Út Se ATS, MNSZ TULA TU NEKe ee rendszer sajnos eléggé ke- 
összegyűjtöttünk) magunknak. A csaták resztbe tesz a pál; CGKeDzze 
. A Lost Kingdóms harcrendszere teljes egészében . jó kis random encounterekkel kezdődnek, harc Eva] felfedszésnelő [Usd 
az általunk összeválogatott megszerzett kártyák ESA LDILTEZt te [ee jÉei jégyék erejére van MÉG e ás aui 
megfelelő használatán alapszik. A játék elejéna — utalva. Lássuk, hogy megy a sek Alapból há- apró zugot bebarangoljunk, 
helyi boszorkánytól (Gurd, a későbbiekben nála rom féle kártya közül választhatunk: a legegysze- mert állandóan tartani kell MENETET pr ETET 
T0dúnk LEUL eles e delaltántse s doszetalf As et csllllálat a szál ele] lepenkágyest ahogy nevükis attól, hogy véletlenül összefutunk egy brutális el-  . szerepjátékok rajongói nem lesznek oda érte, 
berélni) kapunk egy kezdő pakkot, és már mehe- mutatja, fegyverként használhatjuk őket — bedob-  lenféllel, kinél az ütőseb lapjainkat kell eldobál- mert sem történetében, sem bonyolultságában 
tünk is kalandozni. Fentebb már említettem, hogy juk, előugrik a bennük tárolt szörny, üt egyet, és nunk — és akkor oda a magasztosabb cél, azaz nem nyújt semmi olyasmit, ami őket hosszabban 
a játék roppant lineáris, nem vándorolhatunk MESÉL AAS Tee Le Tee s eaői a misszió biztos teljesítése. A kártyák ráadásul a képernyő elé kötné. Aki viszont szereti az ilyen 
szabadon, hanem missziókat választunk, és így velük (meglepetés!) szintén szörnyeket idézhetünk  . attribútumokkal rendelkeznek (tűz, víz, föld, faj), .  harcolós-gyűjtögetős kihívásokat, és már túl idős 
lépdelünk előre a dsésénő ki ő F 7 9 Else [do áelui Üsse sát, Me ESteNÉ Sz 
a LK ezen része erősen emlé- [ 20 UCOCANL J/ mi ETTWV( Ai í0 M4 k ll 
E EITTEZYTTAZ TŰZI ZETT KÜ Meki 
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keztet a stratégiai RPG-k (pl. a 
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ado no kamae. 
HE: van olyan 
Street Fighter afi- 


cionado, aki nem tudja, 
mit takar ez a kifejezés. Két- 


séges azonban, hogy lenne olyan, 
aki ne ismerné fel azonnal, miután prezentá- 
lásra került. A "hado no kamae" Ryu egy 
speciális "támadása" (előre negyedkör -- 





Start), melynek hatására hősünk végrehajtja 
jól ismert Hadoken animációját, a Hadoken 
azonban: nem történik meg. Nem száguld ki 
romboló erejű tűzlabda Ryu mancsaiból — a 
trükk lényege, hogy az üvöltésre és a mozdu- 
latra reflektáló partner pánikszerű- 
en "beugrik", mi pedig odakalapá- 
lunk neki egy gyors, laza Shoryu- 
ken-t. Kamu Hadoken. Briliáns. 

Nem úgy a GameCube első 2D 
verekedős játéka. Pedig vártuk, pe- 
dig megvásároltuk, bedig megün- 
nepeltük az érkezését. SAJNOS 
egy hatalmas "hado no kamae" az 
egész. 

Az elképzelés persze nem rossz. 
Egyszerűsített irányítás, gyermek- 
barát agyabugya. Innen a címEO 88 
kiterjesztése, mely annyit tesz: Easy 
Operation ("Könnyű Kezelhető- 
ség"). Talán túlságosan is könnyű 
A kérdés: Mi lenne, ha a C-stick 
segedelmével könnyedén el lehetne végezni a 
bonyolult speciális támadásokat? Vegyük 
mondjuk mindenki kedvencét, Ryu-t. Ha előre 
mozdítjuk a kart, Ryu elsüt egy Hadokent. 
Hátra? Hurrikán rúgás. Fel? Sárkány ütés. A 
válasz azonnal érkezik: NAGY baj lenne. 
Megfosztanánk a Street Fightert — vagy bár- 
mely más verekedős játékot — a LÉNYEGÉ- 
TŐL. Az esszenciájától, Olyan ez, mintha azt 
kérdeznénk: mi lenne, ha egy autóverseny- 
ben csak gyorsítani és lassítani lehetne, ka- 
nyarodni nem?! Hihetetlen. Szerencsére a 
"GC-ism" csak opcionális Capcom VS. SNK 
2 "groove" . Megtalálunk itt mindent, ami je- 
len volt a Böjtös Gabi által 9.5 pontra érté- 
kelt PS2 változatban, pánikra tehát — elméle- 
tileg — semmi ok. Hat gomb, D-pad... minden 
a helyén, minden OK. Vagy mégsem? A felső 
részen elhelyezkedő gombokkal nincs gond, 


576 KONZOL 








NINTENIDOr0) 


de a ravaszok ravaszok. A D-pad pedig ap- 
ró. SNK karaktert játszva még aránylag tűr- 
hető a dolog, hisz azok négy gombos játék- 

termi leosztást hoszadláátó a stanr 
dard Capcom "groove"-ok azonban 
a Pokol tornácáról érkeztek. Rettene- 
tesen nehézkes a hagyományos Koc- 
ka kontrollerrel játszani, ebben a te- 
kintetben a korábbi Dreamcast ill. 
PlayStation 2 változatok a vendég- 
hardvernek köszönhetően magasan 
felülmúlják a Nintendo nagy Vissza- 
térését. Mikor is láttunk N konzolon 
ilyet utoljára? Bizony, SNES-en. Na- 
gyon rég volt. Nagyon szép volt. 
Most nem az. Menteni lehetne a 
menthetőt — az EO echt arcade / 
fighting stick periféria nélkül olyan, 
mint gyalog indulni egy kerékpártú- 
rára. len periféria pedig jelenleg 
nincs és jó ideig nem is lesz elérhető a Ga- 
meCube holdúdvarában Pech. 
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kiváló 

siralmas 
siralmas 
közepes 
siralmas 


1-2 Játékos 
2 blokk 


v 2d harc nintendo konzolon 
X nintendo kontroller 





rigylésre méltóan kön- 
I a dolga egy film- 

kritikusnak. Az ezüst 
vászon világa már évtize- 
dek óta alaposan fel lett szeletelve olyan 
szegmensekre, amiről a "videojátékot, mint 
kultúránk részét" elemezgető játékesztéta 
csupán legmerészebb álmaiban fantáziálhat. 
Trash, B-movie... ezeknek is van rajongótá- 
bora; s ha valami B, attól még nem feltétle- 
nül hulladék. Elemezésünk tárgya pl. egy 





vérbeli "B-játék" — csak 
hogy árcáttánúl a szerző 
is megpróbálkozzon egy 
új "sutni" megalkotásával. A BR: PF a 
Kocka első "komoly" 3D próbálkozója 
— "komoly", mert a sinásb, Bratyókkal 
ellentétben szeretné, ha komolyan 
vennénk. Nehezen fog menni, hisz a 
legendás shoot em up gyáros Eighting 
verekedős sorozata világ életében 
"második vonalas" volt, ráadásul most 
már "second hand" is. A "second 
hand" formula jól ismert, bevált, min- 
den platformon kipróbált: fogi egy já- 
tékot (esetünkben a PS2 Bloody Roar 
3 c. próbálkozása bővült két új karak- 
térl ill. alsó kategóriás TV anime 
szappan minőségű be / levezető ani- 
mációkkal), pofozd egy PICIT fel, vé- 
gül egy PICIT nevezd át. A lényeg, hogy jó 
időben értékesítsd. Mondjuk akkor, amikor 
nincs más. GCnipedigijelenleg nincs más. 
A játék határozottan fal néz ki. A harcosok 
vagányan textűrázottak (különösen fenevad 
formában), az animáció finom, átfedéseknek 
vagy szaggatottságnak nyomait sem találjuk. 
Részecske-effektusok, fények, árnyékok, vib- 
ráció — vizuális rock roll. Ami ellenben 
csúf, tar, csupasz, azok a "hátterek" . Kreatív 
fantáziát nélkülöző, gyengén animált aré- 
Háléségyéntségmélkül Ez Őlóbbi sajnos vo: 
fatkozik zoantrópjainkra is. A hangok jelen- 
téktelenek. A zene szintén: némi unalmas gi- 
tárnyúzás (a szerző által kiagyalt zsáner 
szzemtamalór rockáe jimeximálisan felet 
hető dallamokkal. A játékmenet jól ismert: 
gombpüfölés. Egy ütés, egy rúgás és két át- 
változó gomb. A kombórendszer tehát leül 





az "ütés-ütés- 
ütés" jellegű "kombináci- 
óknál". Hardcore harcosnak itt 
nincs keresnivalója — a Primal 
Fury Vapánban "Extreme" gye: 
rekjáték. Persze pozitív értelemben 
is. A játékmódok az unalomig is- 
mételt csomag: Gyakorlás, Arcade 
(a szokásos végtelen folytatási le- 
hetőséggel), Versus, Túlélő, Idő el- 
leni támadás, Csapat-csata, Csa- 
a Pat versus. Apró figyelmeztetés 
az Opciókat hanyagolóknak: a 
játék nem ment automatiku- 
san, ezt manuálisan aktiválni 
kell. Vannak extrák is, de 
megközelítőleg 3 órányi gomb- 
masszázs után a játéknak már 
nincs mondanivaló 
A Roar valóban Üvöltés — azt 
ordítja: Középszerű vagyok! Ta: 
lán ezért fogja nekünk szegezni 
a nálunk vendégeskedő barát öt 
erc után a kérdést: "Ööö... mi- 
I lyen játékaid vannak EZEN kí- 
vüle" 











[delen ezá nat ete ezt bi tel al 
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ene 1 közepes 
ngu közepes 


1-2 Játékos 
5 blokk 
"szebb, mint a PSZ változat és" 
gyorsabban tölt 
.X püfölös, szürke anyag 
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anyag, két éve jelent meg, de elég jól si- 
került, így mindenképp ét nek tar- 
tottuk arra, hogy visszatérjünk rá. Ez az 
epizód utal ugyan az első MSX-es rész- 
re, de azért igazán nem illeszthető a tel- 
jes sorozat kronológiájába, ahogy sok 
játéksorozat GBC verzióinál lenni szo- 
Lát ERTE TALABB ég férnolyan spinott, 
mellékszál. Ez természetesen 2D játék, 
melyben kissé dőlt felülnézetből irányít- 
hatjuk hősünket. Ennek ellenére szinte 
minden ötletet tartalmaz, ami a PSX-es 
nagy testvér sajátja volt, beleértve a 180 
lyás virtual reality kiképzést, a link kábeles 
játékos deathmatch módot és a több állandó 
segítőt, akikkel gégemikrofonon keresztül tart- 
hatjuk a kapcsolatot, és akik közül — a dráma 
érdekében — valaki mindig elárul minket. 

Aki kedveli a sorozat többi epizódját, esetleg 
a Commandos 1-2-őt (ami még leginkább ha- 
sonlít rá), az nem fog csalódni a GBC-s MGS- 
ben sem. 


Metal Gear sorozatot valószínűleg a 
As PSX-en ismerték meg, ami- 
cor megjelent a 3D-s Metal Gear Solid 
a gépre, amit később átírtak PC-re is, sőt PS2- 
őn azóta már megért még egy folytatást az 
anyag. A sot azonban eredetileg jóval 
korábban debütált az errefelé nem túl elterjedt 
MSX gépen, továbbá még egy gyenge NES 
és Có4 port is készült az első részl 

A széria minden epizódjának nagyjából 
ugyanaz a története: az amerikai 
hadsereg nagy titokban, kormány- 
pénzen kifejleszt egy olyan óriási 
mecha robotot, ami a Föld bármely 
PorAN több tucat nukleáris rakétát 
indíthat bárhova, ezt jól kiképzett és 
genetikailag felfejlesztett áruló szu- 
perterroristák elrabolják, a kormány 
pedig nem hivatalosan az általunk 
irányított, szintén genetikailag feltur- 
kező megágyos 7 géz 

ízza meg a helyzet gyors megoldá- 
sával, (A nüklsárts fakéta témából 
látszik, hogy a japánok máig is 
atomparában szenvednek, a 
sorozat ugyanis japán termék, 
filmrendező, Hideo Kojima fejél 

ár hősünk mindig net 
mindig elvállalja a kü 
detést, és ha jól irányítjuk, megsemmisíti a 
ihsető Bé a ke MG játékra min- 
ig megépül egy újabb. 

A sorozatot a készítők hivatalosan a "taktikai- 
kémjáték" skatulyába helyezték, és ez a meg- 
határozás valóban illik is rá. Alapjában véve 
akció-kalandjáték minden rész, legyen az 2D-s 
vagy 3D-s, de sok olyan egyedi elemet tartal- 
maz, amit más játékokban csak elvétve találha- 
tunk. Például úgy kell haladnunk előre az őrö 
kel és kamerákkal benépesített ellenséges épüle- 
tekben, hogy lehetőleg soha senki és semmi ne 
fújjon riadót, az őröket pedig mindig egyesével 
kelllévégeznünk, lehetőleg minél nagyabb 
csendben. A mesterséges intelligenciával irányi- 
tott ellenséges őrök annyira komolyan veszik 
munkájukat, hogy még az általunk keltett zajok- 
ra is felfigyelnek. 
A gém GameBoy Color verziója már nem új 


ra 






Credo 
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GENIE IN A BOTTLE 


tozhatunk más lényekké, elefánttá, 
pókká és hasonlókká, és csak ezen 
alakok speciális képességeinek fel- 
használásával juthatunk még elő- 
ii rébb a történetben, ez teszi igazán 
. egyedivé a játékot. A logikai felad- 
ványokkal teletűzdelt dungeon-öket 
és a városokat (ahol vásárolhatunk és beszél- 
gethetünk) hatalmas, sokpályás, 8 irányba 
serollozó klasszikus mászkálós zónák kötik 
össze. A játékot tovább színesíti a sok 
megtanulható támadás, a sok varázslat, a 
nappal-éjszaka változás, a tonnányi különfé- 
le (nem ki ő, de értékes dolgokat lehet 
etnivaló és nem utolsósor- 

ns aljáték: a versenyfutás, a 
kockajáték és a táncverseny. 

Mióta ez a játék kijött, akárhányszor kér- 
dezték tőlem, hogy mi a legjobb GBC 
g habozás nélkül rávágtam, hogy 


Credo 


Ezd 93 /tiikk VGVY 
szd k res te LÜL E: he be ELLLl e] 
k-sok magazin éveken át nyomott pre- 
s jew-kat a Shantae című kaland-RPG- 
platformerről, így idővel ez lett az a já- 
ték, amire a GBC társadalom (beleértve sze- 
rény személyemet) leginkább várt, mert igaz 
cak képeket láthattunk belőle, de azol 
értelműen minden idők legszebb GBC 
vetítették elénk. Már tartottam tőle, hogy a 
game a süllyesztőben végzi, hiszen manap- 
ság már a fejlesztők (így a játék készítői, a 
Wayforward is) átálltak a GBA játékok gyár- 
tására, de legnagyobb meglepetésemre a 
nyáron, kemény ó év fejlesztés után mégis a 
polcokra került az anyag. 
Karakterünk, Shantae egy féli 
ember csajszi. Szuperaranyos 
és annyira szexis, amennyire 
csak a nőiességet cirka 24x32 ! 
ixelben karikaturisztikusanki 9 
lehet emelni, ráadásul Matt Bo- í 
zon, a zseniális grafikus-tervező 
japán SD kliséket sem használt, 




















ig dzsinn, félig 


valóját is ábrázolta és animálta. 
A stuff története nem túl mély, 
egy városka örződzsinnjeként 
tengetjük napjainkat, amikor 
feltőnik a színen egy kalóz höl- 
emény, Risky Boots, és elra- 
lja a védelmünk alatt álló fel- 
találó gőzmasinériáját. Termé- 
szetesen rosszalkodni akar vele, 
ezért felkerekedünk, hogy 
MEZEzsESk tőle Ét SZAR 17 ] 
Amellett, hogy a ij rafikailag a leg- 
szebb, legszínesebb és legkidolgozottabb a 
gépen (hősnőnk például 2000 fázisban van 
animálva), a zenéje is nagyon ott van, és a 
programozó előtt is megemelem a kalapom, 
minden létező effektet kifacsart a gépből, 
amit csak lehetett. Lépten-nyomon találunk át- 
tetsző dolgokat, vannak fényeffektek, és szin- 
te mindenhol van parallax scroll is. De leges- 
leginkább a játék tervezése van eltalálva, 
ahogy haladunk előre, az anyag soha nem 
ég ki, ahogy a legtöbb GBC és GBA játék, 
nem találkozunk ugyanazzal a háttérrel, 
ugyanazokkal az ellenfelekkel, minden sar- 
kon új dolgokba, új meglepetésekbe botlunk. 
Shantae mellesleg még hastáncosnő is, min- 
den egyes dungeon kitakarítása után új tán- 
cot tanulunk, amit bármikor (egy kis táncos 
játék keretében) performálhatunk, ezzel átvál- 






















ÚJRA CSILINGEL A RÉGI FLIPPER! 


tewart Gilray, a játék producere még az év 
Sí hívta fel figyelmemet a Pinbal 

Challenge Deluxe-ra, ami nem más, mint a jó 
öreg Pinball Dreams és Pinball Fantasies egy 
GameBoy Advance kártyába gyömöszölve, 
a dicséretes "egyet fizet, kettőt kap" séma 
sets TNSEKBE Akinek ez még 
mindig nem mond semmit, az is könnyen 
kitalálhatja - hiszen a cím nem rejti véka 
alá -, hogy egy pinball, hivatalos magyari- 
tott nevén Hipper szimulátorról van szó. Egy 
dekáddal ezelőtt a The Silents democsapat- 
ból frissen alakult Digital Illusions cég nagy 
hangorkán kíséretében ezekkel a gémekkel 
robbant be az Amiga játékiparba, és 
kavarta fel az addig igénytelen grafikával 
és unredlisztikus fizikával evickélő pinball 
szimulátorok punnyadt állóvizét, teljesen 
megreformálva ezzel a stílust. A több mint 
egymillió eladott példány (és az, hogy 
azóta a játékokat szinte minden létező 

jépre portolták PC-től a szürke GameBoy-on 

féresztül az Atari Jagvar-ig), bizonyította, hogy 
ezekre a klasszikus pinball játékokra máig is van 
igény - így érkezett el az anyag végül a GBA LCD 
képernyőjére ezen a nyáron a Ubi Soft kiadásában 
és a Binary? Studios fejlesztésében. A játék tehát 
tartalmazza mind a 8 legendás asztalt, a Pinball 
Dreams-ből az Ignition-t, Steel Wheels-t, Beat Box- 
ot és Nightmare-t, a Pinball Fantasies-ból pedig a 
Partyland-et, Speed Devils-t, Billion Dollar 
Gameshow-t és mindenki kedvencét a Stones n/ 
Bones-t. A kilencvenes évek elején főleg ez az asz- 
tal va lázban a e joséátlt. e 
nem telt el úgy nap, hogy ne nyüstöltük volna 
órákon át a játékot Amigán, arra törekedve, hogy 
mindig pár milliárddal több pontot pörgessünk ki a 
többieknél. A két játékot, főleg a Pinbal, Fantasiesrt, 
máig is a legnagyobb kedvenceim közt tartom szó- 
mon, szerencsére a GBA verzióban sem kellett 
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csalódnom: 
a legapróbb 
részletekig hű az 
Amigás eredetihez. A 
zenék és zörejek pont ugyanúgy szólnak, a 
jó öreg ajtónyikorgás is a helyén van, és 
nem hiányzik a hi-score mentés sem. A 
Dreams esetében ismét alfanumerikus 
kijelzőt láthatunk felül, a Fantasies-nél 
pg egyszínű dot mátrixot, igaz ez eset 
n a kisebb felbontás miatt nincs hézag a 
pixelek között. Talán csak a modem 
szimulátorokból megszokott oldalirányú 
lökés hiányzik, igaz az eredeti verziókban 
is csak előre lehetett lökni az asztalt. 
Megjegyzendő még, hogy az asztalok fel- 
ntása is azonos az eredeti Amigásokkal, 
a kisebb képernyőn ezt úgy érték el a 
fejlesztők, hogy a függőleges irány mellett 
kicsit vízszintesen is scrollozzák a képet. A 


Pinball Challenge Deluxe mind az eredeti játékok 
IEeéEN mind az ifjabb fipper öcsiknek javal- 
lott. 


Credo 
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en Silverman átla- 
jos amerikai tiné- 
zser volt, aki 


szeretett a Wolfenstein 
3D-vel játszani. Annyira, 
hogy meg is írta a saját 
klónját, ami pár év fej- 
lesztés után, 1996 elején 
Duke Nukem 3D néven 
jelent meg PC-re, és a 
PC-s FPS játékipart veze- 
tő id Software Doom-já- 
nak legerősebb konku- 
rense lett. Sok technikai 

nton is megelőzte azt, de ami szerintem 
[Eginkább a Duke malmára hajtotta a vizet 
az az volt, hogy Duke-nak remek, humoros, 
macsó személyisége volt rengeteg beszólással 
(amíg a Dogir-ös kátöna teljesen személyte- 
len volt), továbbá a Duke-ban sokkal töbi 





hétköznapi tereptárgy kapott helyet, melyek 
szinte mindőgyiks használható és szétlőhető 
volt. Csak, hogy párat említsek, Duke a WC- 
kben elvégezhette a dolgát, a biztonsági ka- 
merák monitorjain keresztül kifürkészhette 
es épületekben az ellenfél tartózkodási 

helyét, a biliárdasztalon lökdöshette a golyó- 
kat, továbbá a sztriptízbárokban — a földön- 
kívüliek különösen szeretnek ilyen "romlott" 
helyeken tanyázni, hehe — a sztriptcsajokat is 
megtáncoltathatta egy-egy zöldhasú segítsé- 
jével, ilyenkor hangzott el a híres: "Shake it, 

by!" beszólás is. 

Miután a Doom megjelent GBA-ra, várható 
volt, hogy a legnagyobb konkurense is előbb- 
utóbb portálva lesz a gépre. Ezt a feladatot 
az ausztrál Torus Games vállalta el. A port ki- 
csit krszsse e elvárásaimat, s számítot 
tam, hogy al a Doom esetében, itt is az 
eredeti pályákkal és a teljes eredeti gamep- 
lay-jel találkozhatunk majd, de úgy tűnik a 
Torus által fejlesztett Duke engine mindezt 
nem bírta el. A játék története ezért teljesen új 
lett (persze nem kell megijedni, az alapszitu 
nem változott, ebben is varacskos-disznók és 
egyéb űrlények próbálják elfoglalni a Földet, 
és csak egy legény billentheti hátsón őket, Du- 
ke cimborák), ugyanígy a pályák is, nincse- 
nek akkora nyílt terepek, mint az eredetiben, 
főleg épületekben bolyonghatunk, és a pályák 
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DUKE NUKEM 
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is sokkal kisebbek és egyszerűbbek lettek. De 
nemcsak a világ tömpisététa és kiterjedése 
csökkent, egyben Duke mozgáskultúrája is, a 
tereptárgyak többségét sem használhatjuk, 
persze azért pár dolog maradt, mint például 
a biztonsági kamerák kérdése. Szerencsére a 
textúrák és sprite-ok is ma- 
radtak a régiek, Duke be- 
szólásaival és humorával 
egyetemben, így a gém nem 
vesztett az egykori játszha- 
tóságából és hangulatából, 
szinte ugyanannyira szóra- 
koztató. Technológiájában 
nagyjából egy szinten van a 
GBA-s Doom-mal, mínusz 
fényeffektek, viszont sokkal 
gyorsabb. 

A Duke tehát nem adja vis- 
sza száz százalékban az 
eredeti PC-s játékot, de azért 
remekül sikerült, a gépen je- 
lenleg a legjobb FPS. Azok- 
nak, akik nem Duke rajongók, csak szeretik az 
FPS-eket viszont érdemes lesz még várniuk egy 
kicsit, ugyanis a Torus keményen telleszti to- 
vább ezt a motort, és a közeljövőben megjele- 
nő The Recruit című FPS-ük a Duke-nál még 


többet fog tudni, még fejlettebb lesz. 
Credo 
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grafika: közepes 

játszhatóság: kiváló 
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mentés kártyára, link kábel 


4 Duke humora, jó és gyors fps 
X hiányoznak a jó öreg pc-s pályák 
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z ATV Avad Power Racing-et már a. 


vártam, mivel programozóként fi- 
gyelémmel kizéretttétfe tösztöbSÉGis 
3D technológia harcot, és a mostanában meg- 
jelenő anyagok közül 3D engine tekintetében 


ez ígérkezett a legerősebbnek. (Bár kell 
alten, hogy mest a nem titokban dolgozó 





fejlesztők közül FETT! a brit AGB Ga- 
mes és az olasz Raylight áll leginkább nyerés- 
re a GBA-s 3D versenyben.) A játékot az 
ausztrál Tantalus Entertainment fejlesztette az 
Acclaim Entertainment-nek, érdemes megje- 
gyezni, hogy a fő tervezőt John Szőkének hív- 
ták, így valószínűleg magyar származású. 
Tehát a versenyjáték leginkább technológiá- 
ban erős, a Tantalus saját fejlesztésű CRIS 3D 
engine-jét használja. Sok tekintetben hasonlít 
a korábban megjelent V-Rally 3-ra, mind po- 
zitívumaiban, mind negatívumaiban. Ebben 
egy négy kerék meghajtású, motorszerű jár- 
gányt, egy ATV-t irányíthatunk. Az út teljesen 
textúrázott 3D-s, ahogy a V-Rally 3 esetében 
is, ráadásul ebben a játékban igazán ke- 
mény terepen próbálhatjuk ki magunkat, ami 
szinte végig hullámzik függőleges irányban le 
és fel. Az utat 2D sprite-ok szegélyezik, táb- 
lák, mérföldkövek, hasonlók, ennél kijjebb 
ig az út mentén fut egy 3D-s függőleges 
I, amin a textúra pályánként változik, hol 
kerítés, hol erdő. Mindezek mögött pedig a 
távolban egy 2D-s horizont feszül. Eddi. 
minden technológiailag azonos a v-Rally 3: 
mal, azonban legfelül, a felső layer-ben ott 


ED a 


ATV: OUVAD 


ölán az seen f8 teljesen 


hatalmasakat ugi 

aj ami talán a kormái 
ságunkot javítja. Érdekes 
még, hogy a legfőbb hiba is 
azonos a két já n, ha az 
úttest fedi a távolabb levő 
járgányokat vagy a 2D-s te- 
reptárgyakat (ami feltétel az 
ATV hepehupás pályáin 
szinte megállás nélkül telje- 

4 sül), akkor azok állandóan 
átlátszanak az úton, holott 
valójában fedésben kellene 
lenniük. 

Sajnos a programozói tudás 

magában mégsem elég, a V- 

Rally 3-ban igaz az autók 

csak előre renderelt sprite- 
ok, a látóhatár is közelebb van, mégis a tex- 
túrák sokkal szebbek, a pályák sokkal komp- 
lexebbek és poligongazdagabbak, és vala- 
hogy a játékélmény is szórakoztatóbb. Nem 
rossz játék az ATV, de a V-Rally 3 mellett 
mégiscsak másodhegedűs maradhat. 

Credo 
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P, ez esetben annyit tesz, mint Vallery 
Ve Protection. Ez a címe annak a TV 

sorozatnak, ami még kis hazánk egyik 
kersékedekarssaloájáriis füjjés atíbenitó 
runk egyik legnagyobb szexbálványa, Pamela 
Anderson domborítja a szilikonmellét és a fő- 
szerepet, sőt nem utolsósorban ő a sorozat 







sekkel. Az alacsonyabb erkélyekre fel 
is ugrálhatunk, a magasabbakra pe- 
dig létrán mászhatunk fel, Néhány 

helyen beugorhatunk egy hátsóbb 

síkba, a kerítés mögé, plusz sok ajtón beme- 
hetünk az épületekbe is. Sajnos ebben ki is 

merül a játék teljesen, gyűjthetünk még energi- 
át, életet, továbbhaladáshoz szükséges kulcs- 
tárgyakat, továbbá lufikat, napszemüvegeket 
és naptárakat. Ahogy a történetben haladunk 
előre, mindig más és más karaktert irányítha- 











KELILESIEG RAEIILIEK RAMEMLÉKTE JE 


producere is. Valószínűleg mi- 
után távoznia kellett a leszálló- 
ágban levő Baywatch-ból, 
aminek a karrierjét köszönheti, 
és miután óriásit bukott a mo- 
ziban a Barb Wire-rel, úgy 
döntött visszatér a 45 perces 
orazatok világába, és kezébe. Hl 
veszi a sorsát, kreál saját ma- 
gának egy sorozatot. Nos ez 
lett a VIP, amiről viszonylag 
keveset tudok, összesen két 
epizódot láttam évekkel ezelőtt 
németül, azt is csak fél szem- 
mel. Mindenesetre amennyire 
le tudtam szűrni, a lényeg a 
következő: adott Pam, három viszonylag jó 
megjelenésű, de vele nem vetekedő másik nő 





és két kigyúrt férfi, természetesen ebben a szűk 


körben is kellő számban vannak mexikói, kínai 
és afrikai bevándorlók, hogy a kisebbségek és 
a nők is jól szórakozzanak. ők alkotnak egy 
magánnyomozó- és testőrcsapatot, az ügyeik 
bonyolultsága és humoruk kifinomultsága pe- 
dig valahol a Charlie Angyalai, az Acapulco 
Heat és a Knight Rider által határolt zónában 
van elveszve. 

Tehát ebből készült ez a licencjáték, ami a 
sorozat szűk és Pam széles rajongótáborát 
célozza meg. Egyébként a Ubi Soft szinte 
minden létező gépre kiadta az anyagot, volt 
még külön GBC verzió is. Az bár ki é mini- 
malista és összecsapott volt, azé! é-ke- 
vésbé bejött, mert több különféle régi stílusú 
játékot is tartalmazott más-más játékmotorral. 
Volt benne így egy klasszikus mászkálós 
gém, egy Spy Hunter szerű autós és egy 
1943 szerű lövöldözős is. A GBA verzió ter- 
mészetesen grafikailag fejlettebb, de sajnos 
csak egy játékmotorral rendelkezik, az pedig 
szintén egy kissé túl alap, nem nyújt semmi 
extrát. Oldalra scrollozva haladhatunk (mind- 
két irányba és vissza is) Robocop stílusban, 
és az allakokbón és erkélyeken mászkáló el- 












tunk, természetesen az esetel 
mégis Vallery-t fogjuk kontrollálni. 
és egyebeket sajnos nem lehet fejle: 
kördásréléb sincs speckójuk, itt é! 
zán, hogy bár az ilyen oldskool játél 
és gagyi licencből is lehetne csúcs fi 
nálni, ez kissé össze lett csapva. 


EBETKEMEEST TEST ASÉSEKERT SET] 
jó 
jó 
közepes 
elmegy 
közepes 


1 Játékos 
jelszavas mentés 


v bimbóhumor 
x ötletszegénység, szörnyű zene 


57A KNNZNI 















ra, Egy erős éve 
van még csak a pi- 
"acon a platform, és 
"már egészen biztosan 
túl járunk az ötszá- 
zon a kiadott játé- 
kok számát te- 
kintve. A válto- 
99 kelek sem 
nagyon lehet 
panasz: a nat 
tömegben beke 
ző ugrálós/vere- 
kedős/versen 
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bújnak meg, mint például a Broken Sword, a 
nagyszerű Golden Sun, vegy most éppen a 
Tactics Ogre: The Knight oP Lodis. Igen, a 
méltán népszerű Ogre Battle-széria végre 
A jezet) erejéig is. A hagyományos Ogre 
Battle játékok és a Tatics Ogre. közti kü- 


betette a lábát GBÁ-ra, még ha csak 
lönbségek felsorolását most engedelme- 
tekkel mellőzöm. Egyrészt kevés hel; 








egy Gaiden (side story, a fő OB törté- 
nettől független, magában játszható fe- 
másrészt meg minket most leginkábbia 
Tactics érdekel, nem az előzmények. 
IRÁNY A HÁBORÚ! 


3 A Tactics Ogre egy hagyományos, kö- 
rökre osztott stratégiai RPG. 


a Mindenki ismeri a stílust, 
ugye? Nem? Jó, akkor 
mondok pár hasonló játé- 

f kot, biztos beugrik a do-. - 







log: Final Fantasy. Tac- 
fics, Hoshigami, Sayuki: 


Journey West, csak 
hogy az utóbbi idő 
(Playstationös) klassziku- 
sait említsem. Itt is csa- 


patot irányítasz, mint 
4 egy hagyományos RPG- 
ben (esetünkben a csapat 
maximum nyolc főből állhat), 


de a hangsúly kevés- x 
4 béra tápoláson (na 
jó, azért az ís van bőven), mint a 
arcok megvívásán van, A harc kö- 


rökre osztott, és leginkább a sakkra 
emlékeztet. Meghatározott "mozgáste- 


pe: re" van mindegyik karakternek (lényegi 
ben egy fiszadkpenhis rendszer húzó- 
dik meg a háttérben, még ha nem is írja 


ki egyértelműen a játék), egy körben a 

jelzett területre léphet, itt hajthat végre 

5. akciókat, vagy szintén meghatározott tá- 

volságra lőhet (feltételezve, hogy valami tá- 
) volsági errel óhajt támadni). Emberkéin- 
ülönjéle STATE sorolhatjuk be (jó 


sok van, például Soldier, Knight, Ama- 
4 zon, Cleric::.) a különböző osztályok kü- 





lönféle tulajdonságokkal rendelkeznek 
(ez is elég egyértelmű, a Soldier harc- 
ban jó, az Archer nyilaz, a Cleric gyó- 
gyít, és így tovább), és a történet során 
még változtathatunk is rajtuk (azaz cse- 
rélgethetjük őket, mint például a Final 
Fantasy ötödik epizódjában). Hőseink a 
harcban XP-t gyűjtenek, szintlépés van, a 








3 lm 
4. j deti; hai dheldgér 
ken ezelőtt vENNN fellelhető Telt; 





szintek lépegetése során azsalaptúlajdonsá- 

gainkat( árom darab: strengh, intelligence, 

agility) fejleszthiétjük, ezekből határozódik 
ébként a HP-nk, és a varázslatok el- 


§ ntséhez szükségesMP-nk niagysága isi En- 


n a csutában alapvetően há- 


ne! 
eförelotéi csinálhatunk: egyrészt üthetünk 


(ha szemből, vagysoldalról támadjuk meg az 
ellenfelet, akkor a:visszacsap, ugyanez hátul- 
ról kivitelezve nem eredményez ellentáma- 
dást) varázsolhatunk (a megfelelő tudású kar- 
akterekkel), vagy valamilyen speciális moz- 
gást használhatunk (ez isikarakterfüggő): A 
csata sikerét igen sok minden befolyásolhatja; 
lássuk a főbb tudnivalókat! A terep számít; 
nagyon jól lehet vele taktikázni. Nem mind- 


A TAKTIKAI RPG-K KRÉMJE 


HÚ 





, hogy a távolsági 
v támadások al bíró tézültesk 
hol állnak: magaslatokról támadva sokkal ha- 
tékonyabban lehet irtani az ellent, mint a völ- 
ekből felfelé lövöldözve. Apropó, terep: az 
időjárás is jelentős szerepet játszhat a küzde- 
lembeni: hó hatására fogeszá válíótaláj vize 
parton küzdve pedig megemelkedik a vízszint 
— feltéve ha esik. Döntő srenégiái jelentősége 
mondjuk nem nagyon van a dolognak, de 
aranyos húzás a fejlesztők részéről, emeli a 
hangulatot jócskán. Visszatérve a csatákra: 
karaktereink támadásainak hatékonyságát je- 
lentősen megnövelheti az, ha a hozzájuk ren- 
delt element-jellemző megfelelő viszonyban 
van az éppen ütni kívánt ellen hasonló jellem- 


zőjével. Erthetőbben: minden karakternek van 


Soldier 
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Short Sword 
Tower Shield 
Hard 


ir: 
Leather 


Leather Hat 


aaz va 


egy elementje (3"2, egymásrütő element) ha 
ez elléntétes atámadott féllel, akkor jó ne- 
Künk, mert nagy a sebzés. Ha a másik oldal- 
ról történik a: dolog, akkor viszont rossz ne- 


künk, mert mi sebződünk nagyobbat. Magya- 


rán szólva azonos elementre gyengébben, el- 
lentétesre erősebben ir edunes nagyon ha- 
sonló a rendszer a:.Chrono Cross "színezős? 
szisztémájához. Számít még természetésen a 
fegyverünk minősége is — mindegyik karakter 
jóbban ért valamilyen fegyvertípushoz, de er- 
ről érdekeszmódinem nagyonszórja az infót 
sar játék; nekünk kell majd kitapasztalnunk, 
hogyikinek mi illik legjobban-a kezébe. Ha 
nem ütlegelünk, akkor varázsolunk (a mágús 
komákat, mint mindenhol, ittis érdemes a 
háttérben tartani, 
mert gyorsan halnak) 


ez a fentebb 


során majd 

úgyis kiderül). 

A Vadjárat s0- 

rán a hódítók 
figyelmének közép- 
pontjába kerül egy 
rejtélyes sziget, 

az Ovis. Itt Ovi- 


net jelentős ré- 
sze, te pedig 
Alphonse (az 
Order of Sac- 
red Flame of 
Felis tagja) 
szerepét fogod 
átvenni, hogy 
kicsiny csapatod- 
dal karöltve egyrészt fényt deríts a sziget tit- 
kára, másrészt meg jól eltángáld a hatalom- 
ra éhes Birodalmiakat. A sztori egyébként 
kellemes, de szerénytelen véleményem 
szerint nem olyan hangulatos és izgal- 
mas, mint éldául a Sayuki, az (talán a 
keleti mitológiát erősen használó témá- 
ja miatt) valahogy jobban le tudott köt- 
A történéseket javarészt a csaták 
közti beszélgetésekből tudjuk meg (a 
játékmenet a műfaj jellemzőinek megfe- 
lelően elég lineáris, a csata-nagytér- 
kép-újabb helyszín-csata-nagytérkép 
ítést követi). A térképen szerelhet- 
i fel embereink mindenféle földi jóval, 
itt állíthatjuk be a használt fegyvereket és 
varázslatokat, valamint a csapatot ketté 
osztva gyakorló csatákat is vívhatunk. A 
legtöbb időt a Story Mode kipörgeté- 
sével fogjuk eltölteni, a történet során 
—x Wnlockolható Guest Mode 
68 pedig bonusz — egyedi csa- 
ták, jó nehezek, de na- 
1 gyon jó cuccokat lehet 
44. bennük összeszedni. 
b. Van multiplayer is (két 
tékos számára) ez 
szintén jópofa, 
77 összeereszthetjük a 
szomszéd Pistike csapatát 
a sajátunkkal. Az Tactics 
Ogre grafikája az SNES- 
es időket idézi, 
nem túl szép, nem 
túl randa, a cél- 
nak nagyjából megfelel. Magár 
a játékmenetet sok kritika nem érheti, 
a hag jokat/zenéket azonban ige, a 
hangok nagyon hamar unalmassá 
vállnak, és gyakran ismétlődnek, a ze- 








































"8 nék szintén, ráadásul ezek elég jelleg- 












már emlegettet MP-t szivornyázza. Megfelelő 
szinten idézni is tudunk, fontos, hogi 

helyre lőjük, ahol ellenfél van, mert külö 
ellenünk fordulhat a megidézett dög. 


SZTORI ÉS SIRÁMOK 






Az Tatics Ogre sztorilájnja — noha nem tar- 
tozik szorosan az Ogre-saga történetvonalá- 


ba - erősen emlékeztet az eddigi OB játé: 
kokban megszokottakhoz. A szokásos kar- 
dos-varázslós-sárkányos fantasy világban 
kell nyomulnunk, ükla nagyongonosz Em- 
ÉS of Holy Lodis.hódítgatja világot, látszó- 
ag vallási okokból (persze megvannak a 
randa kis hátsó szándékok, de ez a játék 

















telen, az FFT vagy a Sayuki nagyszerű fő 
muzsikái után ennél jóval többet vártam 
az OT-tól. 
Érdemes beszerezni az Tactics Ogrét? A 
válasz igen, persze csak akkor, ha nem ide- 
tesz a stílustól. A játék nem túl ne- 

éz, a rendszer is átlátható viszony- 
lag gyorsan, nincsen túlbonyolítva. Én 
nagyon jól elvoltam vele, szerintem ti 
is csípni fogjátok. 

Így, a végén még belekiabálok a 
nagyvilágba: "Hahó, Sgvare, Final 
Fantasy Tatics Advance-ot akarunk!" 
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Na szevasztok! A Martin ismét a 
kezeim közé engedte a Csevegőt, 
mondván, hogy kiveszőben belőle 
a humor. (Ja, hogy nekem olya- 
nom is van?) Nem kérdezem meg, 
hogy kinek hogyan telt a nyara, 
mert egyrészt nem érde- 
kel,másrészt aki nem bírja ki, az 
úgyis megírja! Nézzük, mit gépelt 
be a "KisKapás"! Csipi 


Helló MARTIN és 576 Konzol TEAM! Ez a 
51. Konzol elég gyengécske lett. (Mi va- 
aan? Jól vagy? - Csipi) Na nem a 
Tisztelt tesztelők írása miatt, azzal semmi 
hiba, hanem a GAME-k felhozatala. (Na 
azért! - Csipi) Nem volt kimagasló 
szoft, csak a PS2 MEDAL OF HONOR és a 
GBA BLENDER BROS amiről bővebben ír- 
hattatok volna. Az E3 CSAJOK oldal király 
lett és a E3 beszámoló is. A HÍREK nagyon 
bizalomgerjesztő csak ne menjen a játsz- 
hatóság rovására. Mármint nagyon szépek 
de játszhatók-is2 A STAR WARS történelmi 
áttekintő frappáns húzás volt, (nekem na- 
gyon tetszett) lehetne a MORTAL KOM- 
BAT-ról és más sikeres sorozatról is. 
(Lesz! - Csipi) A SNES, MD, Nó4 RET- 
RO rovatot remélem folytatjátok ugye? 
(Ugyan minek? Vicceltem, folytat- 
iuk - Csipi) Erről jut eszembe, meg írhat- 
nád MARTIN a CONKER"S BAD FUR DAY 
végig játszás fojtatását. Létszi írd meg. Elő- 
re köszikel (Amint szerez a Martin 
egy Conkert befejezem - Csipi) Vol- 
na itt néhány gondolatom a PS 2, NGC és 
XBOX-ról. 

NO.1. PS2 - Szerintem ez mellet voksol a 
többség. Múltjára való tekintettel IGÉNYES 
játékok lesznek rá (mint elődjére) sok 
egyedi gémmell. Pl.: Final Fantasy, Wild 
Arms) A játékok többségére odafigyeltek 
az alkotók, (kedvencem a SOUARESOFT) 
hogy minden kritériumnak (Grafika, játsz- 
hatóság, stb.) meg feleljen és valószínű, 
hogy a jövőben is így lesz. ÁMEN! (Igé- 
nyes játékok? He-he, ez jó poén 
volt! A több ezres felhozatalból, 
kb. 50 cím az, ami valóban igé- 
nyes volt, az egy dolog, hogy te 
RPG fan vagy - ee 

NO.2. NGC - A Nintendo mindig is kö- 
zel ált hozzám de objektív meglátásom 
szerint max. a 2. helyig jut. Azért csak a 
2.-ig mert túlzottan gyerekcentrikus. Ezért 
csak a gyereklelkű tál, vagy a Nintendo- 
fanok választják. Ha a Nintendo is hason- 
léan gondolkodna mint a SONY akkor 
sokra vihetné még és NO.1. lehetne. Lehet, 
hogy a GBA tartja majd életben mint an- 
no. SNES-t a GB? Majd elválik de remélem 
nem úgy lesz. (Jaj de kis okos vagy. 
Az NGC-t nem a magyar piacra 
szánták, ahogy egyik konzolt 
sem, itt nálunk az lesz sikeres, 
ami jobban másolható, de azt ne 
hidd, hogy ez eleve nincs elrend- 
elve. Szerinted miért pont akkor 
jött ki az új Titan chip PS2-re, ami- 
si másolhatóvá vált az X is? 
Apukám ki van ez találva, DE a 
Nintendo mindig is híres volt ar- 
ról, hogy sosem készítettek feltör- 
hető gépeket. Nálunk az lesz a 
legsikeresebb gép, amelyik ol- 
csóbb és másolható. Ez most jelen 
pillanatban a PS2. Ettől függetle- 
nül, egyre igénytelenebb játékok 
jelennek meg rá. Pont olyan lesz, 
mint az egyes gép. És hogy a NGC 
túl gyerekes lenne? Akkor vedd 
csak a PS2-es tucatjátékokat, 
amik ANNYIRA FELNÖTTESEK és 
KOMOLYAK. Csipi) 

NO.3. XBOX - Nagyon valószínű, hogy 
a 3. helyen végzi. És, hogy miért? PC 
Klénról lévén szó, sok PC-s átirat érkezik 
majd rá és sok átirat más konzolról ami 
nagy sikert aratott. Remélhetőleg lesz saját 

roject is de szerintem nem túl sok. Remé- 
E tévedek de új konzolról lévén szó, 
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adok neki évet majd akkor eldől, hogy 
mit tud azX. Ha févedek akkor a NGC he- 
lyet cserél az XBOX-al. (A Luxor szá- 
mokat nem vágod? Csak mert a 
húgom szokott játszani - Csipi) 

Levelem zárom a szokásossal. Az újság 
dizájnos, áttekinthető, és az ára is reális 
(bár én előfizető vagyok úgy, hogy na- 
gyon rendben van). Hiányolom az árlistát. 
Nem lehetne visszarakni? Létszi MARTIN a 
KONZOLOK CSÁSZÁRA (Császára? Ja 

ersze, mindig megy trónolni is, 

óna alá csapva egy Konzolt - 
Csipi) iktass bele az újságba a Csevegőbe 
és oszd meg gondolataid a PS2., NGC, 
XBOX harccal kapcsolatban. Agócs "Ter- 
minator" László Jászladány. 2002. Június. 
30. 23:45. 


Helló 576 Konzol. Már a múlt hónapban 
is írtam nektek levelet, de sajnos nem vála- 
szoltatok a kérdéseimre. Ezt tegyétek meg 
ha lehetséges, mert nagyon fontos lenne 
számomra. Előre is köszi. Első kérdésem a 
Final Fantasy X-el kapcsolatban. Azt írtá- 
tok a tesztben hogy ahhoz hogy megsze- 
rezzük Anima aeont, mind a hat templom- 
ban meg kell szerezni a Destruction Sphe- 
re-t, csak az a baj, hogy ezekre a helyekre 
nem lehet visszamenni, mert a saját Aeo- 
nunk egy másik változata vár ránk, amik 
rögtön végeznek velünk. Bár már öt Sphe- 
re meg van de egy sehogy se sikerül. Egy- 
szerűen nem lehet bemenni a Cloister ol 
Trialsokba. Ha tudjátok a választ kérlek ti- 
teket segítsetek. (Apám fogalmam 
sincs miről beszélsz, de lefoga- 
dom, hogy elsőre megcsinálnám - 
Csipi) A másik kérdésem. Mikor jelenik 
meg a Resident Evil első felújított változata 
GameCubera. (Egyelőre csak japán 
verzió van belőle, de ami késik 
sosem múlik - Csipi) Állítólag már az 
USÁban már megjelent. Erről még nem 
adtatok semmi hírt, vagy csak nagyon ke- 
vés információt. A GameCubeot csak ez 
miatt vettem, de nagyon jó, hogy beruház- 
tam rá. Azoknak szeretném üzenni, akik 
azt mondják hogy GameCubra csak dedós 
Gamek készülnek, lehet hogy igazuk van, 
de próbálják ki a Pikmint vagy a Luigi s 
Mansiont. Rettentő jó SZEN] már na- 

jon rég éreztem ilyet. Ezek tényleg játé- 
kal amik kihagyhatatlanok. (Ezzel teljes 
mértékben egyetértek, de ezt 
most hiába akarod bemagyarázni 
a pixelhegyekhez szokott generá- 
ciónak - Csipi) A GC remélem nem ve- 
szik el a süllyesztőben, én nagyon szurko- 
lok neki. Előre is 
köszi a segítsé- 8 
get és a vála- 
szotokat. Továb- 
bi jó munkát kí- 
vánok. Az újság 
nagyon szuper, tényleg ti vagytok a leg- 
jobbak. Na eleget nyaliztam, Sziasztok. 
Kőszegi András, Isaszeg 

Üdv Martin! Én egy őrült konzolrajongó 
vagyok immáron lassan 14 éve. Vettem is 
az újságot mintha kötelező lett volna. Ez 
dicsérjen titeket. Nem is olyan rég taliztunk 
a szerkesztőségben, én vagyok az az Oni- 
musás srác. Azért ragadtam tollat mert 
kedveskednék egy kis nyalánksággal a 
Csipinek (Fúj te kis perverz, esetleg 
te voltál az aki SNES gépkönyve- 
ket küldött? - Csipi) és gondoltam fir- 
kantok mellé valami baromságot had örül- 
jetek. Apropó. Hogy ízlett az a leírás az 
Onimusáról? Tudom, egy kicsit kezdetle- 
ges. (Alakul - Csipi) Ne kímélj imádom 
a kritikákat. Ebből tanul az ember Most 
jöttem a Balcsiról, alig vártam hogy haza- 
érjek és nyomkodjam a gombokat. Van új 
6 progim, többek között a Final X és azt 
sem tudom melyikhez nyúljak Vagy talán 
magamhoz? (Mindjárt rosszul le- 
szek! - Csipi) Gyorsan marok még egy 
keveset aztán irány Svájc. Majd gondolok 


rátok. A Gran Turismo Concept-től többet 
vártam. Inkább megyek a Krecc Zsoltal 
egy kanyart ha a száguldás élményére vá- 
gyom. A grafja zsír, de valahogy kevésnek 
tűnik nekem ennyi pénzért. Na jó nem hú- 
zom le a dolgokat, mert még valakit meg- 
bántok és beindul a 3. világháború. A Csi- 
pinek meg üzenem, hogy ne legyen elke- 
nődve amiért csak ennyi SNES-es dolgok 
küldtem, mert nekem volt vagy 100 progim 
és emlékszem, hogy valahová elrejtettem 
őket csak most hirtelen nyomuk veszett. 
(Na akkor a nyúlkálás helyett 
startolj rá erre a témára - Csipi) 
Mint az ATARIm-nak amit a muterom kivá- 

ott mint macskát ..arni. Na jó nem untat- 

lak titeket tovább minden jót. Üdvözlettel: 
Laki Tamás alias: Toyotomi 


Helló Martin! Már régóta tervezzük, h. 
levelet írunk nektek, most végre rászántul 
magunkat. Több kérdésünk is lenne. Az el- 
ső kérdés Veres Mikihez szól: hogyan sike- 
rült átvinned a Sonic Adventure 1-ben So- 
nic snowboard-os pályáját? (Talán ő 
eredeti verzióval játszott! De az se 
biztos hogy lenyomta, lehet hogy 
csak kamukázott - Csipi) Nekünk 
mindig lefagyott, a többi karakternél is. Az 
SA2-nél ha két órát játszunk a Dreamcast- 
el újra kezdi a játé- 
kot. Ez miért van? 
Mi az értelme a 
Chao-k gondozásá- 
nak? Csinálnak-e 
majd az SA-ból 
forme és kiad- 
ják-e Magyarorszá- 

jon? (Ja, a Csu- 

ás bábáskodik 
majd felette - 
Csipi) Tudsz-e va- 
lamit a Sonic har- 
madik részéről? V. 
évfolyam 7-8. szá- 
mában írtatok az 
SA2-ről és a Crazy 
Taxi 2-ről. Az utób- 
bi játék mindenből 
kiválót kapott, a So- 
nic miért nem? Sze- 
rintünk a zenéje 
sokkal jobb mint a 
Crazy Taxi 2-nek. 
(Ez csak azért 
van mert a CT2- 
őt a Bojtos tesz- 
telte, az meg 
köztudott, hogy 


ő meg egy abszolút laikus ebben 
a konzoljátékosdi dologban, ezért 
szerinte a CT2 egy tökéletes játék, 
nálam körülbelül 6 pont. De hát 
mostanában már bárkit felvesz a 
Martin a Konzolhoz, csak gépe le- 
ge - Csipi) Ha esetleg van, mutassa- 
tok be egy lovas játékot az újságban. Kö- 
szi, hogy elolvastátok a levelet, Bósi a sok 
kérdés miatt, reméljük betesztek a Cseve- 
gőbe. Üdvözlettel: Szádvári Dóra, Szádvá- 
ri Anett, Dóczi Dóra Pécelről. U.I.: Ti vagy- 
tok a legjobb újság!!! (Figyu lányok, 
nekem asszem van egy eredeti 
SA2-öm, de ha nincs az se baj, 
mert egyéb dolgaim sem szoktak 
lefagyni, nincs kedvetek valame- 
lyik nap átugrani hozzám? - Csipi) 


Helló 576 - MASTER team. (És MASTER 
Csipi - Csipi) Kezdjük azzal, hogy tény- 
leg Biró a búrátokat mert ftsza gyerekek 
ko 2. éve veszem az újságotokat és 

csak 1-2 cikk nem tetszett. Szerintem a leg- 
jobbak a böjtös Gabi és a MARTIN tesztjei 
(Eszednél vagy? - Csipi). Amiért tollat 








ragadtam: az PS3-nál olyasmit olvastam, 
hogy "Nem rendelkezik meghajtóval. S ha 
nincs akkor adathordozó sincs. A játék op- 
tikai dróton jön....". Ez azt jelenti HÉ 
nem lehet vele internet nélkül játszani vagy 
nem kell hozzá CD??? (Pontosan ezt 
jelenti! - Csipi) Az az igazság, hogy fé- 
ek ettől az online dologtól mert nem va- 
gyok milliomos (bazzé). (Nem tudsz 
majd másolt CD-t szerezni hozzá, 
mi? - Csipi) Karácsonyra kapok PS-2-öt. 
Most- DC-m van (bazzeg), Szerintetek nem 
lesz késö? (Még időben vagy! - Csi- 
Pi) Na ennyi fért bele mára jók legyetek, 
és sok sikert a továbbiakban, UI: légyszi 
tegyetek be a Csevibe. lenciv "RONIN" Já- 
nos (17) Tápióbicske 


Hello 576 Konzol! Azt írtátok, hogy ha 
valaki elakad egy játékban a tesztelőhöz 
forduljon, ezért ezt a levelet Veres Mikinek 
írom. Elakadtam a Final Fantasy VIII-ban. 
Amikor az 1-es CD végén Deling Cityben 
vagyok az őr azt mondja, hogy menjek a 
város északnyugati felébe a Tomb 08 the 


Unknow Kinghez, de nem találom. Hol van 
pontosan? Legalább az egyik cikkedben 
válaszolj. Köszi. UI.: PS2 RULEZ!!! Furios, 
Budapest 

(A hely, amit keresel, a város közelében 


van, egy félszigeten. A 
világtérképen egy kis 
sziklába vájt bejárat jelzi. Kicsit kell ugyan 
sétálni, de nem tévesztheted el! Mivel 
gyakran megtámadnak, azt javaslom, kap- 
csold ki a harcot. Kapás Gábor) 





Hello 576 Konzol! Azért írok ismét mert 
lenne pár kérdésem: 

1. Az Amped mikor jelenik meg Xboxra? 
(Már ezer éve megjött - Csipi) 

2. Az FFXI csak online lesz játszható? 
(Azt mondják! - Csipi) 

3. A Virtva Fighter 4 jobb mint a Tekken 
Tag? (Jobb - Csipi) 

4. Az 576 Köyie-ban olvastam, hogy lesz 
GTA 4 - igaz ez? (Az - Csipi) 

5. Az Adam a Viasat3-as műsor miatt 
hagyta ott a Konzolt? (Nem, az Adam 
lelépett, egy hónappal azután, 
hogy átvette a KByte föszerkesz- 
tői székét - ami amúgy szerintem 
egy igen elhibázott lépés volt már 
önmagában is, már mint a kine- 
vezése -, hiába, már csak mi ket- 
ten vagyunk itt a Veres Mikivel a 

égi gárdából - Csipi) 

Végül Böjtös Gábornak üzennék valamit. 
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A GTA 3-ban úgyis fel lehet tölteni az 
energiánkat, hogy egy kocsival odaguru- 
lunk egy kérvához, aki egy idő múlva be- 


száll mellénk. Aztán elhajtunk egy olyan 
helyre ahol nincs sok ember és ott nyélbe 





is ütik a dolgot. Az energiánk felmegy a 
maximumra. Ezután ha nem akarunk a hi- 
ányos öltözetű néninek akkor le is üthetjük. 
(Ja a Bojtosnak az egyik haverom 
is üzent valamit: nagyjából annyi 
lenne a lényege, hogy feszüljön 
neki még egyszer a Stuntmannek, 
és próbálja meg végigjátszani 
rendesen, mert mintha az utolsó 
pálya kimaradt volna a leírásból - 
Csipi) Hát ennyi lenne mára. Bocsesz, 
hogy tollal írtam a levelet de én azt a 
sz"ros 486-ost be nem kapcsolom, mara- 
dok a PS2-nél. U.I.: Megkérhetlek titeket, 
hogy mind aláírjátok nekem a mellékelt la- 
pot? Előre is kösz: Csender Dezső Gizmo 
Thunder Sonyboy Spidey Hiz ilevön jérz 
old Nézzétek meg a Pókembert! Nagyon 
állat! Főleg Mary Jane! (Áá, ne örülj 
meg, szinte mindegyik nőnek van 
két dudája, csak az nem mindig 
elég, kellene hozzá egy normális 
fej is! - Csipi) 


Cső 576 Konzol! A 2002. júniusi szám 
Csevijében olvastam, hogy sokan el akar- 
ják adni a PS2-őt! (Jól teszik - Csipi) 
Kérdezem tőlük hogy miért? Azért hogy 
vegyenek egy sz"r Xbox-ot vagy egy p"cs 
GC-ot! A Gamestar-ba olvastam hogy az 
Xbox gyártását abbahadják Magyarorszá- 
gon. Ezt ti tudtátok? Meg a mostani Kon- 
zoba benne van hogy az Xbox-nak na- 
gyok a veszteségei. En karácsonyra kap- 
tam egy PS2-őt, és meg vagyok vele elé- 

edve. Tehát az Xbox sztr. Némelyik játék 

ödös és szaggat a játékmenet. A GC-ot 
meg gyerekeknek találták ki és nem felnőt- 
teknek. És azért, mert a GC-on sok márió 
van, és ezt a gyerekek szeretik és nem a 
felnőttek. Jó ott a Resi, az az egy jó játék 
van GC-on. Én tökéletesen egyetértek a 
Baranyai Danival, a PS2 fogja a pálmát 
elvinni. (Na a két kisokostojás egy- 
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másra talált, gratulálok! Fogjátok 
már fel, hogy a GC és az X ugya- 
nolyan jó gép! - Csipi) Az egyik ha- 
verom eladta a PS2-őt, mert Xbox-ot akart 
venni. De mikor megás az E3 bemutató- 
at PS2-n, vissza vette 
a PS2-t. És he bán- 
ta meg! Utoljára 
kérdés. Melyik ját; 
kot vegyem meg sze- 
rintetek, a Headhun- 
ter-t vagy a Metal 
Gear Solid 2-t? 
(Szerinted? 
MGS2-t, termé- 
szetesen! - Csipi) 
PS2 rulez! Csőváz 
Furious Budapestről. 


Helló Martin! Attila 
vagyok. Tudod a 
nostradamusi képes- 
ségekkel bíró gyerek. 
Azóta mióta megvet- 
tem az újságot, száz- 
szor olvasom el a vá- 
laszodat. Én is remé- 
lem hogy az első 
életbe lépni! Élj 
ké Martin, mert ilyen 
S ember nincs a 
Földön mé 1 
[adjunkééste, há- 
lát az Úrnak, 
hogy nincs még 
egy ilyen - Csipi) 
Ui.: Mit csináltál a le- 
velemmel? Remélem 
eltetted emlékbe!!! 
(Hajjaj - Csipi) 
Ui2.: Sorry a helyesi- 
rásértt!t!! Ui3.: Mar- 
tin hány éves vagy? 
(31 múlt - Csipi) 








Szasz 576 Konzol! 
Születésnapomra ka- 
pok egy PS2-t. Nagyon sok jó játék van 
rá. Marhára tetszik a Medal Hi Honor. 
Igaz, hogy csak számítógépen játszottam 
vele, de PS2-n se lehet rossz. Az Airblade 
van PS2-n? (Van - Csipi) Ha igen, légy- 
szíves írjátok már bele a csevibe. Meg 
jelenni a Blair Witch valamelyik része PS2- 
re? (Nem - Csipi) Inádom a Tony Hawk 
3-at. (Mi is - Csipi) Megtudnátok adni 
hozzá a cheat kódot? (Legközelebb! - 
Csipi) Nagyon jó volna. Egy utolsó kér- 
dés. Mennyi volt a belépő az E3-ra? (150 
dolcsi körül - Csipi) A legfontosabb, 
hogy ilyen jó legyen az újság. (ftsza) Üd- 
vözlettel: Janosek Bálint, Békéscsaba 





Helló 576 Konzol Team! Már 1 éve va- 
gyok az előfizetőtők és azóta csak fejlődött 
az újság. Gondolok itt az oldalszám növe- 
lésére az új rovatokra. Régebben kértem a 
BFD leírásának a második részét. Arra már 
nincs szükségem mivel már lejátszottam -- 
írtam egy sajátot. Martin! Miért mondtad a 
kiscsákónak, hogy a GC 60 ezer lesz szep- 
temberre, amikor már most 47-55 ezer! 
Na mindegy. Lenne néhány kérdésem. 
(Mert akkor még valószínűleg 
annyi volt, te észlény - Csipi) 

1. Hogy kell a Crono Triggerben (PS) ki- 
menni az End of Time-ból? (Ki tudja? - 
Csipi) 

2. Mikór jelenik meg a Zelda és a Banjo- 
Threeie GC-re? (Jövőre - Csipi) 

3. Ha már szóba kerültek a jövő konzoljai 
(XBOX 2, PS 3) a Nintendo nem jelentett 
be semmit? (Még nem - Csipi) 
Szerintem a Nintendo gamek nem dedó- 
sok sokkal inkább hangulatosabbak mint a 
többi gép játékai. Mondjuk vannak kivéte- 
lek Sguare játékai (Crono Trigger) meg 
Capcomtól a Resident sorozat (kivéve a 3- 
mat) Na ennyi lett volna a levél Nikházy 
Ákos (Conker) Budapest Ui.: Csinálhatná- 
tok egy olyan rovatot amiben a kiegészítő- 


ket tesztelitek. Ui2.: Nekem nem küldesz 
ajándékot ha már így rád jött az ajándé- 
kosztás? (Game Gen lesz arra küldj va- 
lamit.) (Nem tudom mi van veletek 
kiskalózok, de nekem nagyon 
úgy tűnik, hogy aki egyszer is ját- 
szott a Conkerrel, az rögtön fel- 
vette a Conker álnevét - na akkor 
az most csak egy kaki játék lehet, 
igaz? - Csipi) 


Üdvözlök minden konzolost! Én Conker 
vagyok a jós. (Mondom - Csipi) Olvas- 
sátok el a jóslataimat. 10-15 év múlva az 
512-bites Vöszakban az olyan grafika 
mint a BID HASARD 4 Game Cuben siral- 
masnak fog számítani. A lehetőségek bő- 
vebbek lesznek köszönhetően a telepatius 
teknológiának és a virtuális valóságnak. 
Az 576 Konzol akkoriban már a világ leg- 
keresettebb havilapja lesz. A lap víz, tűz 
és gyűrődés álló papírból lesz. A főszer- 
kesztő ifj. Martin lesz. (Hát vagy én - 
Csipi) 576 oldalon keresztül lehet majd 
olvasni a PS4-ről az XBOX 3-ról és a Nin- 
tendo 512-ről. Akkoriban jelenik majd 

a FINAL FANTASI 20 és a BANJ 6-is. 
Ezek után 10-év múlva jönnek a Baljós Ár- 
nyak... de ez már egy másik történet. Most 
viszont megjóslom, hogy 1 hónap múlva 
válaszoltok ezekre a kérdésekre. A Banjo 
Toci-ban hogy kell megszerezni az utolsó 
Cheata lapot Canary Mary-tól? (Le kell 
nyomni a csillés versenyben má- 
sodszorra is, de elég kemény, én 
mondjuk bármikor meg tudnám 
csinálni - Csipi) Jövőre kivisztek az E3- 
ra? (Álmodban - Csipi) Menyibe fo. 
kerülni a RESIDENT 1 GC-re? Ezek azok a 
dolgok amiket nem tudok megjósolni. 
(Nem kaptam elég sugárzást Csernobil- 
ban) Ja és csak a Conker nevet tüntessétek 
fel. Légyszíí!!! Conker Budapest 


Sziasztok! Az újság nagyszerű, szuper a 
sok ismertető és leírás. Az új Gamecube-os 
Resident Evil tesztje nagyszerű volt. A Final 
Fantasy X-szel kapcsolatban szeretnék tőle- 
tek kérdezni egy-két dolgot, ami szerintem 
több FF rajongót is érdekelhet. Először is 
leszögeznék pár dolgot. A játékban min- 
den aeonnak van egy dark (sötét) változa- 
ta és ezeket nagyon nehéz legyőzni (Dark 
Anima-nak pl 8.000.000 HP-ja volt.) Vi- 
szont, ha legyőzök minden Dark Aeont, 
akkor egy videó-bejátszás keretében a 
Calm Lands környékén egy furcsa lény je- 
lenik meg. Természetesen azonnal oda- 
mentem, hogy leverjem de sehol sem talál- 
tam. A kérdés a következő: Hogyan talál- 
hatom meg? Ki ez a szerzet? Meg lehet-e 
vele küzdeni? (Ezt talán a Veres Miki 
tudná, ha itt lenne. Majd utánané- 
zünk - Csipi) Ezenkívül kérdeznék még 
valamit tőletek. Nagyon szeretem az Arca- 
de Shooter stílusú játékokat, ilyen volt PSX- 
re a Strikers 1945 és Dreamcastra a Mars 
matrix. Jelenleg PS2-m van de nem találok 
rá ilyen játékokat. Ha van ilyen játék PS2- 
re kérlek titeket írjátok meg nekem a címét 
(lehet többet is). (Psyvariar, Gradius 
3-4, Silpheed - Csipi) A válaszokért 
előre is hálás vagyok. Üdvözlettel: Szabó 
Gábor (GREVIER), Varbó 

Hello 576 Konzol! Először is köszönök 
mindent. Mégpedig azért, mert ti vagytok 
azok, akik sul, vagy munka után, (Vagy 
helyett - Csipi) esetleg egy borongós 
napon mosolyt csaltok rejnktó Mindent 
kösz. Más. Ma néztem meg a Penge 2-őt, 
(júli. 3.-án írom ezt a levelet) igaz felirato- 
san, de így is szuper. (légyszi, erre a kér- 
désre az válaszoljon, aki már látta a fil- 
met, nem akarok poéngyilkos lenni!) Szó- 
val: Whistler hogy-hogy nem halt meg, 
hisz az első rész végén fejbe lőtte magát, 
nem? (Na igen, Blade odaadta 
ugyan a fegyvert, de azt nem mu- 
tatták, hogy fejbe is lötte volna 
magát, legalábbis sokan így ma- 
gyarázzák a dolgot, de szerintem 











elég nagy gáz ez az egész - Csipi) 
Megint más. A Spiderman: The Movie lesz 
PS-re? (Nem - Csipi) Jó lenne. Az is egy 
állat film. Lesz még valami ÜTŐS játék 
PS1-re? (Itt most pontosan mire is 
gondolsz? Baseball-ra, krikettre? 
- Csipi) Egyébként hőn szeretett Marti- 
nunk lassan "Krisztusi korba" ér!!! Egyéb- 
ként Ligyid tesztelőtöket nem nyírta ki egy 
bizonyos Snake? Vagy az más? (Nem, a 
dolog pont fordítva sült el, mert 
amikor Snake meglátta Likit, egy- 
szerüen halálra röhögte magát - 
Csipi) U.i.: Légyszi tegyetek be a csevegő 
oldalaira Előre is köszönöm. Üdrv: Kocsis 
Krisztián 


Szeptemberre ennyit! És most jöj- 
jön a szokásos tarháló monoló- 
gom, a Martin ugyanis a múlt hó- 
capban egy kicsit szabadosan fo- 
galmazott, szóval ami minden- 
képp kellene: Nó4 Transfer Pak 
döbozs 2 db Gameboy, Idb Ga- 
meboy Color doboz, Super Mario 
World ! Doboz 3. gépkönyv, FF7 
amerikai gépkönyv, Donkey Kong 
1-2 gépkönyv, Nó4 joy doboz, 2 
db Playstation joy doboz, SCPH- 
7502-es gép doboza, ezenkívül 
vennék még eredeti Parasite Eve 
1-et, Command and Conguer-t, 
olyan hibás Perfekt Dark-ot Nó4- 
re, amiben benne maradt a Ga- 
meboy-os fényképezőgépes opció, 
illetve szdekelnérék még megvé- 
telre nagy játékleírás-könyvek, hí- 
resebb SNES játékok, mindenféle 
kábelek, csatlakozók, amik kon- 
zolokhoz valók. Ezenkívül jöhet- 
nek még "78 és "96 között kiadott 
LEGO készletek, és mindenféle 
magyar és külföldi képregények. 
Akár készpénzért is megveszem 
őket, de valahogy majd minden- 
képp elbiszniszeljük őket. Na 
most, mióta az szerkesztőség ki- 
költözött a világ végére, havonta 
jó, ha egyszer bent vagyok, ak- 

or is csak épp átrohanok (ezért 
nem is szoktam az email-ekre vá- 
laszolni), úgyhogy én most veszek 
egy mély levegőt, és leírom ide a 
címemet: Budapest, 1188, Bercsé- 
nyi u. 100/C. Akinek van valami 
cucca, az ide adja fel postára, 
vagy akár át is jöhettek szem- 
élyesen, elvileg minden nap 11-től 
délután 3-ig otthon vagyok. Per- 
sze ha üres kézzel jössz, akkor 
sem foglak elkergetni (csak a ku- 
tyákat engedem rád), amúgy jö- 
hettek bármiért, egy sztárfotó és 
egy aláírás erejéig mindenkire rá 
fogok érni! Nem tetszik a stílu- 
som, vagy see fordítva? Gyere át 
megbeszéljük, küldhettek erre a 
címre is anyázó vagy ajnározó le- 
veleket, a ogjabbakat majd besu- 
vasztom a Csevegő végébe. Talál- 
kozunk nálam, vagy egy hónap 
múlva. Hozzátok a cuccokat olcsó- 
ért, készítem a cash-t! Ja és még 
két üzenet: 

1 - Arvai "szerencsétlen" Gergő- 
nek, KOSZ MINDENT, és sosem 
csalok a Mario Kartban, ekkora 
köztünk a tudáskülönbség, de 
egyszer majd te is felnösz! 

2 - Tamásnak, aki az SNES Mor- 
tal gépkönyvet küldte, KÖSZI! 





Csipi M Lee 


(A szerkesztőség legénysége szeretné teljes 
mértékben elhatárolni magát Csipi M Lee 
Csevegőben elkövetett ámokfutásától. Ezek a 
válaszok kizárólag az ő véleményét tükrözik, 
nekünk ezekhez semmi közünk sincs, sőt, több 
esetben kifejezetten nem értünk velük egyet! 


Martin ;-) 
ng 








PERFECT BLUE (1997) 

Színes, japáni rajzfilm, játékidő: 83 perc 

A forgatókönyvet Takeuchi Yoshikazu novellája alapján Murai Sadayuki írta 
Rendezte: Kon Satoshi 

Produkció: Rex Entertainment / Madhouse / Oniro 















Történet: Váratlan meglepetésként Kirigoe Mima, a CHAM nevezetű, archetipikus J- 
Pop formáció egyik bálványa a koncert után bejelenti — két és fél év után felhagy az 
énekléssel, és a jövőben inkább a színésznői pálya felé fordítja személyes fókuszát. A 
háta mögött felsorakozó, két fős, félig lelkes menedzsergárda azonban nem számol az- 
zal, hogy a siker felé vezető út több, mint rögös. Csalódott az otaku (otaku — mindenre 
FAN NNa Áá EE SA ke tea ÉE 
kerrel startol a "Double J) " c. televíziós szappanoperában, melynek tematikája a rejt- 
NEL Let tee ed rög, s melyben kulcsjelenete a rajta elkövetett nemi erő- 
szak életszagú átélésére épül. A forga- 
tás körül azonban megszaporodnak a 
furcsa balesetek, Mima magánélete hát- 
borzongató részletességgel tárgyalva 
feltűnik egy internetes rajongói oldalon, 
őt magát pedig paranoid képzetek és 
MANÉZZE ETT Ne Tes 
I ÉNE S eze su Lt ői 
egy paranoid képzetek és hallucinációk 
gyötörte lány szerepe... 
Megvalósítás: Ami elsőként feltűnhet, 
az a mozi bámulatos munkabrigádja. 
Kon Satoshi neve a Memories kapcsán 
köszön vissza, a tanácsadóját, Otomo 
Katsuhiro-t a múlt havi Akira bemutató 
után úgy véljük, nem kell különösebben 
bemutatni. Neves producerek a háttér- 
[edAo (telet erte ztette tele Vá [ret alleoai 
EA TS HT e E ETNA T Va 
magazinból vászonra ugrott karakter- 
tervező (Hisashi Eguchi — Spriggan) az 
HETE ESET ező 
koszorú a főbb szerepekben — Mima 
[eoate Te Más ojá ML SoN (Ara ee RL CS u] 
Muyo: Manatsu no Eve, Key — Key the 
Metal Idol, Tomoyo -— Card Captor Sa- 
kura), aki itt is bizonyítja, MENNYIRE 
NAGYON tud dalolni (R. úr a mai na- 
ja a Key no Lullaby "Not for Sale" single-t), ahogy tette ezt annak idején a Bet- 
KEDÉLY 



































Pig hajti 
EGT É TÉK S LEK Sze VT ÁNÁO 
Rumi szerepében a veterán — de semmiképp sem idős ;) — Matsumoto Rica (Ayaka — Yu- 
ugen Kaisha, Satoshi — Poketto Monsutaa, akarom mondani... ööö, Pokémon ;o). 


Kon rendezése magával ragadó ábban csak "live-action" filmekben látott 
technikát importált az animáció világába, amitől a Perfect Blue maximálisan valóságos- 
nak hat — minden a helyén, mindennek szerepe van. 

DVD: Éles kép, vibráns színek, gyönyörű CNN 1.85:1, mozi-aspektus, ergo nem 
anamorf — "letterboxed". Kár. Örvendetes azonban, hogy a japáni TNTÉN megőrizte 
5.1-es mivoltát, bár ez ennél a filmnél nem hordoz jelentőséget — a mozi elsosorban a 
párbeszédeivel kommunikál, nem a hangeffektusaival. Ritkán, elvétve belebotlunk egy- 
egy mélynyomó-szaggató szegmensbe, ilyenkor a hang természetes és tökéletes. .Az ext- 
KSE ese ál áteltestel ene MEA E tea ERT 
rendezővel, beszélgetés Iwao Junko-val, az amerikai szinkronszínészekkel; CHAMP 
"koncert-felvétel" japánul és a bevezető dal angolul; előzetesek, galléria, DVD-ROM tar- 
talom képekkel, képernyővédővel -- a szokásos Manga Entertainment reklámözön. 

Lényeg: A Perfect Blue halálosan komoly PSZICHO-THRILLER, így értelemszerű. 
való mindenkinek. A fiatalabbaknak erőszakos, felkavaró képi világa és valószín 
bonyolult történetvezetése miatt egyáltalán nem javallott, az idősebb korosztály szintén 
vegyes érzelmekkel osztódik majd két táborra: azokra, akiknek tetszik és azokra, akik- 
nek NEM. Egy dologban azonban mindenki megegyezik majd - a film tökéletesen illuszt- 
LEe1TTJAl are lee elole ee ető ENNI zsebszörnyekből és perverz csá- 
pokból BV hanem képes felnőtt témákat felnőtt módon feldolgozni és bemutatni: hogy az 
CON ke ette 
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PENNY ARCADE 

http: /www.penny-arcade.com 

1998. november 18.-án jelent meg a Világháló végtelenjében első ízben a Filléres Játékte- 
FERT YEN ÉRTRTT ÉLT NEGYET TET BATH TOGGÁENE TM ARÁSYALVAÉNKSTEGÁRÓ 
amerikai fiatalember képregénye (pontosabban: "comic strip-je"). Azóta rendület- 
Eeen ESZES MELETT 
ságos meglátásokkal és esszenciális hálószemekkel megterhelt naplójukat — bár- 
KE. látogatjuk is meg a helyet, mindig találhatunk Honi hajmeresztőt (igen, 
tőlük származik a Csevegős "Ninja útmutató" felé mutató link is :0). Feleslegesen 
nem szaporítjuk tovább a szót, beszéljenek a képek (az EREDETI Penny Arcade 
természetesen angol nyelven kerül Hálóra). 


56 jó 









SZATHMÁRI SÁNDOR: KAZOHINIA 
Magvető Könyvkiadó, 1980 (ötödik kiadás) 


A politika olyan dolog, aminek nincs helye s keresnivalója a videojátékok világában (itt-ott próbálkozik; legutóbb 
1.) pizég íz ex-pankrátor pölerálatkő próbálta magát interaktív szórakoztató szoftver alakjában eladni vá- 
jeez ), s a rovat tollforgatójának életében sem foglal el aktív pozíciót, bár baráti köre szentül vallja: politikán 
LE Tee en SS át Aa reges Le ete Far: SYLOY TÉT TETTE Tele eA CET 
jobban izgatják a társadalomtudományok, a szociológia, s mindenekfelett: a filozófia. A Kazohinia EZEKHEZ 

[ze atlar ee) 

Mielőtt a Nyójas Olvasó elborzadva menekülne a gyors bemutatásra kerülő literatúra elől, biztosíthatjuk: ez NEM 
politikai mű. A Kazohinia kétség kívül a legjobb magyar gulliveriáda, s kétség kívül a világ egyik legjobb ilyen jelle- 
gű könyve. Swift zseniólis Gulliverje a köztudatban sajnálatosan eltorzított, ifjú- 
ságnak megcsonkított, lebutított alkotásként él; holott eredeti, teljes alakjában kő- 
kemény szatíra, csípős társadalomkritika. Szathmári pedig folytatja a hagyo- 
mónyt, folytatja a Gullivert — modern, kortárs Gullivert DE BU ad 
Ami persze nem Szép, s nem is teljesen Új — de roppant mód érdekes, MöéBE 
A hinek és behinek világa is; s az is, ahogy hősünk, az európai ember megéli 
azokat. A politika kizárólag olyan vonatkozásban említhető, hogy a Kazohinia 
vesszöfutása a XX. század egészén át a politika pofozógépeinek köszönhető: az 
CSÁ Neee e Tee tg ast átlát et 
DE tte age ese kutja 

Szathmári nem volt irodalmár és 1935-ben íródott műve érthetetlen módon a 
mai napig nélkülözi az elismerést, holott megérdemelné. Hasonló, mint Huxley 
"Szép Új Vilóga"; de KORÁBBAN és magyarul született, Szathmárié a dicsőség, 
Miénk a dicsőség. Karinthy — moga is a szatirikus irodalom nagy művi 
rénytelenül annyit nyilatkozott a kézirat elolvasása után: minden hasonló munká- 
ját odaadná a Kazohiniáért. Babits hasonlóan szuperlatívuszokra szűkítette szó- 
ABE alga págatot pie afele Háralos ls tkeeztáa ását 
niát tennénk meg a múlt századi magyar irodalom legfontosabb munkájának. 
Morus Tamás tapsol: ez is kötelező olvasmány. 











LOREENA MCKENNITT: LIVE IN PARIS AND TORONTO (1999) 
ÜZE NETES SET 


Bokáig gázolva a rozsdabarna és aranysárga levelekben sárkányt eregetni, gesztenyét kergetni, 
BAR ESZT eoSZo TM pé tetu ret eL tte KE ALA OCNENUTI 

a gyorsan közelgő sötétség elől hazamenekülünk - egye- 
se use alle ae eretet ese aáezátel tel ná e utol [etn 
melegébe. Egy nagy üvegtálban teamécsesek úsznak, az 
ablakpárkányon csendesen kopog az eső, mi pedig egy 
jó könyvvel a kezünkben belehuppanunk a feels E 
napé kitárt ölébe — jöhet a gyengéd melankólia — jöhet 
aA NEeStel A 

Loreena 1957-ben, a manitobai Mordenben született 
(Kanada), gyermekkorában zongorázni, énekelni és tán- 
colni tanult, Tanulmányait befejezve a torontói Stratford- 
ba vitte a sors, ahol Diane Sward Rapaport könyvét elol- 
vasva ("Hogyan rögzítsd, majd hogyan add el felvételei- 
der" címmel) megalapította saját lemezkiadóját, a Avinlan Road-ot. A siker 1989-ben köszöntöt 
te, mikor Parallel Dreams c. albuma a független, apró terjesztői hálózaton át több, mint negyve- 
nezer hallgatóra talált; három évvel pétji GAZT SAYA okol e olt eles eltelt ere Ge eti 
ban, s odaítélnek neki egy Juno-t ("kanadai Grammy) is. Muzsikája lágy, ultra-melodikus, intel- 
ligens megközelítésű, szövegei a klasszikus angolszász költészet felé kiterjedő vonzalmát tükrö- 
éj fellelhető itt V.B. Yeats, Tennyson, Blake és Shakespeare is, mint "dalszövegíró". Zenei kar- 
rierje tragikus végéhez 1998-ban érkezik: vőlegénye vitorlázás közben a tengerbe fullad, Loree- 
na pedig egyszer s mindenkorra — visszavonul. Ugyanebben az évben megjelenő, utolsó albu- 
[ls GÁT eoLLNCZO alle á [elete álaatla LT ONES nt [ee ogge e lelate elo ee le TEA 

LEE Á e k ee S e ee ea E Áe eu sei 
97 és fél percnyi élő anyag, melyet a címben említett két helyszínen rögzítettek (valójában két to- 
rontói és egy párizsi koncertről van szó). Az első lemezen gyakorlatilag a Book of Secrets lelhető 
meg, azonos sorrendben, teljes egészében: de élőben, s Kzütns 2 
mint a stúdióalbumon. A második lemez pályafutásának végigki- 
sérése, nosztalgia — vagy éppen a felfedezés öröme, függően at- 
tól, mikor érünk ide. De ideérni érdemes — ez olyan zene, ami- 
ben roppant kihívást jelent csalódni (R. úr pl. kénytelen volt im- 
máron ÖTÖDIK alkalommal vásárolni magának egy Visit-et, mert 
folyamatosan elkönyörögték tőle ajándékba). Mert őszinte, mert 
elemi. S hogy milyen zenéről is van szó voltaképp? Nagy valószi- 
nűség szerint kanadai keltáról :). Sehová sem sorolható, s min- 
denhová. Ha valakinek kétsége lenne afelől, hogy az emberi lélek 
digitálisan kódolható, a hang ezen a kompakton garantáltan 
keré ee edz p ege NSE S 
Lúthien Tinúviel, személyesen. 



















576 KONZOL 








Comgame "576" Kft 1329 Budapest, Pf: 24 t 
Ha megrendeled (rózsaszín utalványon küldöd a pénzt) az 576 Konzol valamelyik 
korábbi számát , akkor a postaköltséget mi fizetjük! 
Na ez így már elég kedvező, nem? 


EZ TÁM ő A NAGY SZÁM 







Ha most egy évre előfizetsz az az áremeléstől 
ért kapod meg a 11 új számot -- tiéd lehet további 0 általad kiválasztott korábbi számunk! 





Megrendelt újság(ok) felsorolása, 




















Neved és címed Neved és címed ú . c amaeljsge 
Izz E § (pontosan és olvashatóan!) (pontosan és olvashatóan!) kivála. etű E kór álói szám föleoíül lásai 
Megrendelt újság(ok) ára Kérlek ne feledd az irányítószámod! Kérlek ne feledd az irányítószámod! 
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